| YELLOW FLASHES: PRIMER CONTACTO CON FFVIII 
E AZ à p ont s 


ey NUEVOS = 
ым dS) JUEGO 
COMENTADOS 


¿LISTA 
"DE EXITOS 


| DELOS 
DM 2 
CN ЖЕ LE 
| — № 


№177. SEPTIEMBRE 1998. 395 РТА5. | 


d 
1 
Ó I L | ма 


SPYRO, JACKIE CHAN'S STUNTMASTER Y TODOS 88 


VE 


MIENTOS DE SONY CREADOS ` 


METAL GEAR SOLID 0,CHORD-Q | FZEROX _ _ 
® RIVAL SCHOOLS Ө BRAVE FENC SASHIDEN: 


PA рсе 
Г) "ES NINTENDO? 


NINTENDO*^ 


P 


AE. 
m» 


3 


www.nintendo.es 


Compatible con 


ҚЫРЫҚ 


of 
се 
pe 


EN 
4 
3 


En portada 


К. DREAMER viajó a Estados Unidos, amablemente invitado por SCE España, para visitar la sede de dicha compañía y 
de otros grupos de programación afines a SONY para conocer «in situ» sus principales juegos y proyectos. PLAYSTA- 
TION; como sabéis, está arrasando en ventas a nivel mundial, pero sus responsables creen estar aün muy lejos de 
tocar techo. Sabedores de que para seguir ascendiendo hay que ofrecer cosas realmente tentadoras, SCE está 
redoblando sus esfuerzos para que la siguiente hornada de juegos sea, como mínimo, tan impactante y exitosa 
como la anterior. Por suerte para todos nosotros, lo observado por nuestro compañero еп esa apasionante semana 
apunta a que la próximas novedades para esta consola dejarán a la altura del betún todo lo visto hasta la fecha. 


30 CHORO-Q 64 


Una de las sagas mas jugables del mundo 
de la conducción hace su presentación ofi- 
cial en el universo NINTENDO 64. 


34 e-zeno x р 


NiNTENDO 64 nos ofrece una nueva visión vr, l TI ШЕГІ ШЫ il 
de uno de los mayores clásicos de los 16 Ж” | е A a ae ^U 
bits de SuPER NINTENDO. Де 2 


38 RIVAL SCHOOLS 


Doc hace un flashback de su vida escolar, y 
nos cuenta como le zumbaban las alum- 
nas de las monjas teresianas. 
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BRAVE FENCER 
MUSASHIDEN FINAL FANTASY 


SQUARE sigue con su interminable oleada 
de lanzamientos y nos ofrece su último ac- 
tion-RPG en 3D con la calidad de la casa. 


Hemos conseguido hacernos con una de- 
mo jugable de FiNAL Fantasy VIII y THE ELF se 
ha preocupado de enseñaros lo mejor. 


46 VICTORY BOXING 60 Fi WORLD 


Un juego de boxeo de JVC-VICTOR repleto GRAND PRIX 
de golpes especiales y recursos дгайсо5 El segundo simulador inspirado en el mun- 
poco usuales en este tipo de simulación. do de la Fórmula Uno que pondrá las cosas 
peliagudas al esperado F1 de PSYGNOSIS. 


73 THRILL KILL 


Si os va el gore, el terror, la sangre y demás 
lindezas estéticas, con THRILL Ки. disfrutaréis 
como enanos... vamos, como Doc. 


6 2 DUKE NUKEM: ; » EB ODDWORLD: 

TIME TO KILL | ee —X ^ gz — ABE S EXODUS 
Puede ser una de las grandes = : == š E x Мо es la segunda parte de la 
sorpresas del ano. Violencia e < چپ‎ quintologia pero sila continuacion 


imagenes picantes sin ningun tipo - del'exitoso y envolvente Аве 5 
de censura. 4 ODDYSEE, 


Secciones 
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WAR ZONE 
 _ _ _ _  _  _  _ _ _ ______ ___a 
El último juego inspirado en esa mezcla de 


deporte-espectáculo que es el wrestling y 
que destaca sobre todo por sus gráficos. 


Reportaje 


12 Activision 
Dublín nunca volverá a ser $ 1 1 2 

la misma ciudad desde que Ерек š ce DEEP FEAR 
«younou» NEMESIS apareció Probablemente uno de los últimos juegos 


por ahí. Asistió al Activate de los 32 bits de SEGA que llegará a nues- 
‘98 y pudo contemplar las tro país. Un RESIDENT Емі. submarino. 


novedades de la compañía 
1 1 2 BATMAN 6 ROBIN 


americana de cara a los pro- 
Un juego basado en la ultima pelicula pro- 


ximos meses. c S.C.A.R.S 
tagonizada por «el caballero de la noche» 


Un vertiginoso juego de conducción que 
que presenta algunas deficiencias. 


6 PRESS START bebe de la fuente del famoso Street RACERS, 
1 20 GARGOYLE S 
QUEST 


también de la compañía VIVID IMAGE. 
Basado еп el universo de GHOSTS N GOBLINS, 
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NOTICIAS WORLD TOUR 
| La mejor conversión del célebre arcade de es una deliciosa mezcla entre plataformas 
E 1 8 REPORTAJE а пие hasta a fecha. Permite y RPG para Game Boy con todo el buen hacer 
FY SONY C.E.A. aste тез gases Smu tangos: de la siempre fantástica CAPCOM. 
1 2 SALA DE 
AN MAQUINAS 
PWN La Ultima entrega del clasico de Ed Boon y 
F ? John Tobias llega con un entorno gráfico 
| ; 1 258 revolucionario en tres dimensiones. 
; MANGA ZONE 
100 oF ein 
OF FIRE III 
ите 


1 32 LINEA DIRECTA Colosal RPG de CAPCOM cuyos únicos pe- 


ros son las continuas batallas y la no tra- 
ducción al idioma de Cervantes. 


1 04 MR. DOMINO 


Curioso juego de estrategia en el que las fi- 
chas de dominó son las principales prota- 
gonistas. Gráficamente impecable. 


| 
| 
| 


98 «own: , 
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Tercera entrega del mejor juego de El «aprendiz de Mario» ha Si hay ип juego que hará olvidarte 
lucha poligonal de todos los superado a su maestro. Hoy por de tu ат а y amigos es éste. 


tiempos. Descubre por qué no hoy no ЕЕ Mingun Juego Aunque se te queme un pie, ni te 
con las mismas dosis de calidad: 


tiene rival dentro de su género. inmutarás. 
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DIVISION DE REVISTAS 


Director de Mensual 
Damian Ga 


г Comercial: Car 


nte: Mariano 
actor de Producción: Javier S: 1 
Director Económico; Félix P. Trujillo 
Director Financiero: Ignacio García 
| de Personal: Машу Angel 


Suscripciones: Char: 


PUBLICIDAD Y MARKETING 


Publicidad División Revistas: 

Julián Poved 

Publicidad en Cataluña: 
Francisc nco 

Directora de Publicidad Internacional: Ge 

Directora de Marketing: Marisa Ca 


Director de 


DELEGACIONES 


Centro; Mar Lumb 


ЕМ ESPANA 


ladrid; Teléfono: 91 


Burgos. Ë 
202 Valencia. Tel 
: (96) 


Sur: Mariola Ortiz. Hernando Colón 2, 2? 
41004 Sevilla. T 


DELEGACIONES EN EL EXTRANJE 


arcelona. Teléfono: (‹ 


LR 


sporte) 
17.209-92 


Hartos de по ligar еп los viajes al extranjero, hemos decidido hacernos 
un cambio rotundo de imagen y conseguir exclusivas a cambio de nues- 
tras poses más «sexis». Este es el nuevo aspecto que os presentamos, y a 
buen seguro producirá temor y flacidez entre los galanes de gimnasio 
más castigados por las pesas. Que vayan temblando Product Managers y 
demás mozas del sector, los New Manolos Made In Spain se preparan a 
marcar müsculo... No sabemos cuál, pero marcar, lo marcaremos jumpf! 


Rocidito Keasko. tu En se puso 
en manos del doctor Tillera, y con un pequeño implante 
piloso de media barba, es ya toda una Drag Queen, lle- 
na de final bosses y final besos. Aramis Fustelf es capaz 
de adivinar tu vida lúdica en tu espacio-tiempo. 


B Distortion Barbie. в. Dreamer ha 
conseguido que la popular tonadilla «ese lunar que tie- 
nes cielito lindo junto a la boca» pase de boca a pezón. 
Es capaz de amamantar a tres corderos lechales sin des- 
peinarse y es proveedor exclusivo de leche Pascual. 


Espartero Sanztafi. Nomás 
agujeros. Мауекіск ha decidido no volver a masacrarse 
la cara, y ahora, con un poco de concentración, consi- 
gue reventarse los granos por telequinesia. Lo malo es 
que con tanto esfuerzo llena la redacción de gases. 


Torsowey. Harto de que las socorristas 
le hicieran el boca a boca por las orejas, De Lucan se ha 
transplantado medio cuerpo (de cuello para abajo) y 
ahora baila desnudo en las discotecas del Inserso. 


El Calavera Sategui. tras sábados 
y sábados por la noche volviendo a casa mirando al 
suelo, Nemesis ha decidido trasplantarse la cara de la 
muñeca hinchable de Frankenstein. Ligar sigue sin ligar, 
pero por lo menos ya la gente le mira... y huye. 


H Tamagolfy Вос. En su inocencia, el 
monaguillo de la iglesia de los clicks de Famobil creyó 
que vistiéndose de chulo triunfaría en las playas... Por 
desgracia sólo lo ha hecho en las comisarías. Es el prefe- 
rido de los hombretones con gorra y tanga de cuero. 


Рієаашу Pinky. z Es el que hace el tra- 


bajo más negro. Curtido en mil batallas, THE Scope es es- 
clavo de su imagen cetrina, jamás se desmelena y está 
más empanado que el capitán Iglo. 


Я Benetton “elaje. THE PUNISHER ha ne- 
cesitado 6 rebaños de 100 ovejas y 3 industrias textiles 
para confeccionarle este jersey. Graciás a esto, ha con- 
seguido ser portada de X-FILES FASHION. Lo que no ha 
conseguido todavía es sacárselo. Y lleva todo el verano. 
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Para muchos ésta es 
Sin embargo, Septiembre en el mundo del v 
es como Enero para otros sectores. Рог eso е 
mes tenéis uno de los números más po- 
tentes del айо, con juegos es. E» 


‘una época de recargar las pilas. 
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COMIENZA | 
LO BUENO | 


Ya lo hemos dicho en algu- Ñ 
na que otra ocasión, yes W 


que el verano es cuando se pre- ل‎ 
para todo lo que nos alucinará duran- | 
te los meses de final de айо. Por eso, 
mientras el resto de mortales descansa 
en los muchos lugares que nuestro pais 
ofrece, nosotros apenas podemos esca- 
parnos alguna semanita debido a la in- 
gente cantidad de novedades que se 
avecina. Pero eso esperamos que se re- 
fleje en la revista, porque personalmen- 
te creo que el numero que tenéis entre 
manos es quiza uno de los mejores que 
hemos hecho ültimamente. La calidad y 
cantidad de juegos que acuden a estas | 
páginas, así como los diferentes repor- | 
tajes y nuestro cada vez más ütil librito 
de trucos, creemos que hace que SUPER 
JUEGOS responda a todas vuestras in- 
quietudes. Un esfuerzo que es compar- | 
tido por toda la industria, que es quien 
se encarga de traernos los juegos, cada | 
vez más y mejores, y quien se preocupa 
de ofrecer mejores presentaciones, me- 
jores manuales y una elevada calidad 
del producto final. Por ejemplo, lo que 
antes era casi habitual, como la no tra- 
ducción ni doblaje de juegos, se está 
convirtiendo en algo tan usual que si un 
juego no lo tiene, hace que su valora- | 
сібп global quede muy disminuida. | 


Es Septiembre mes de nostal- 
gicos. Los humanos, gente de 
campo, dedican esta época 
de eternas recuperaciones a 
echar de menos cosas perdi- 
das, seres amados y tiempos 
pasados. En nuestro sector, 
gente de CAPCOM, llorosos, 
recordamos viejos juegos, 
consolas inertes y mandos 
cascados. Es época de lo que 
queda pendiente, lo nuevo y 
lo viejo choca en Septiembre. 


EARTHWORM JIM Y 
G-DARIUS LLEGARAN 
EN OCTUBRE A ESPANA 


La compania distribuidora PROEINSA prosi- 
gue con su constante goteo de juegos y ya 
tenemos las fechas de tres de sus lanza- 
mientos para PLAYSTATION. G-Daarius, la última 
entrega de la gran saga de shoot 'em-up de 
la que os hablábamos en MADE IN JAPAN en 
nuestro número pasado, nos ha sorprendi- 
do a todos y estará en nuestras tiendas en 
Octubre. Por esas mismas fechas veremos 
también la entrega para PSX de EARTHWORM 
Jim Зр, otra genialidad plataformera de Dave 
Perry. Por último (aunque deberíamos decir 
por fin), Ninja: SHADOW OF DARKNESS, Una aven- 
tura en 3D que llevamos esperando desde 
hace un montón de meses. 
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LOS DIMINUTOS 
LEMMINGS VUELVEN 
ALA CARGA EN PSX 


Tras un tiempo sin noticias de los редиейо5 
y siempre estupidos Lemmings, el gran cla- 
sico de los juegos de estrategia en 16 bits re- 
torna a PLAYSTATION Con una mastodóntica 
entrega que incluye las dos versiones más 


: conocidas de este título. Tras aquella ver- 


sión en 3D, Lemmings ha decidido volver 
por sus antiguos fueros y devolverle el pro- 
tagonismo a la parte intelectual dejando a 
un lado las exhibiciones gráficas. Cambian- 
do de tercio y de consola, PSYGNOSIS acaba 


de mostrarnos nuevas pantallas de Wire OUT 
64 que ya está casi finalizado. Aunque ya os 

hablamos de este juego en nuestras noticias 
del nümero pasado, no hemos podido resis- 
tir la tentación de ofreceros esta imagen. 


ELECTRONIC ARTS 


EL COLOSO 
APUESTA POR EL 
CINE Y EL MOTOR 


ELECTRONIC ARTS, tras unos meses tran- 
quilitos, vuelve con fuerza ala escena 
para alegrarnos el otono con una cuan- 
tas novedades para PLAYSTATION. El pri- 
mer título que sacará a la venta la 
сотрапіа norteamericana será Moro RA- 
CER 2, y lo hará а finales del mes de 5ер- 
tiembre. Como recordaréis, en este 
espectacular y emocionante juego de 
motos, programado por los franceses 
DELPHINE SOFTWARE, se һа empleado la 
tecnología más avanzada en materia 
gráfica para alcanzar unos niveles de ге- 
alismo absolutamente desconocidos еп 
consola: Poco después de Мото RACER 2, 
concretamente el 28 de Octubre, llegará 
Кмосковт KINGS, un excepcional simula- 
dor de boxeo protagonizado рог los pú- 
giles más importantes de а historia. Para 
finalizar, en Noviembre podremos disfru- 
tarde ALIEN RESURRECTION, Un arcade total 
en el volveremos a ponernos en el curti- 
do pellejo de la Teniente Ripley. 


SONY С.Е. 


PARTICIPA ЕМ EL 
GRAN CONCURSO 
TEKKEN 3 


SONY COMPUTER ENTERTAINMENT esta 
buscando al mejor jugador de TEKKEN 3 de 
Europa. Por ello, y con motivo del ргохі- 
mo lanzamiento del juego en nuestro pa- 
is, a partir del día 11 de Septiembre los 
amantes de esta saga de lucha tendrán la 
oportunidad de convertirse en el mejor 
jugador del viejo continente: Para partici- 
par en esta competición, SCE Espana po- 
nea disposición de sus usuarios un 
teléfono exclusivo (906 333 888) sólo pa- 
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PROMOCIONES JUGOSAS 


LARA CROFT AL ALCANCE 
DE LOS ESPAÑOLES 
EN SEPTIEMBRE 


La modelo que encarna a Lara Croft en la vi- 
da real, Nell McAndrew, firmará el próximo 
día 19 de Septiembre autógrafos, juegos y 
camisetas de Tome RAIDER | y Il en la sección 
de informatica de El Corte Inglés de Castella- 
na. La sesión, que se promete más feliz que 
una cena a solas y con velas con la bella fir- 


ra este torneo. De las llamadas recibidas 
hasta principios de Noviembre, se saca- 
rán los 10 mejores resultados (grabados 
en Memory CARD) y entre ellos se realizará 
un campeonato del que saldrá el repre- 
sentante espanol para la Gran Final de 


Londres, el día 2 de Diciembre: 

Para finalizar con lo que son las noticias 
de S. C. E. España, la tercera parte del jue- 
go de snowboarding Coot BOARDERS saldrá 
a la venta el próximo mes de Septiembre 
еп nuestro país. 


mante, comenzará a las 12:30 de la mañana 
y será uno de los mültiples actos que prota- 
gonizará la modelo en la capital de Езрайа. 
Aunque no se conoce el lugar ni la fecha del 
acto, PROEINSA, distribuidora de todos los 
Toms RAIDER para consola y ordenador, ha 
anunciado que Nell McAndrew, la versión 
carnal de la heroina de EIDOS, presentará 
también |а tercera entrega de Томв RAIDER а 
los medios de comunicación. Como noso- 
tros es posible que vayamos a ese y al resto 
de actos, os daremos cumplida imformación 
sobre cualquier cosa que ocurra en la visita. 


CONCURSO 


! 27 A GRABA TU PUNTUACION EN TU MEMORY CARD, 
| aS LLAMA AL 906 333 888 y, sI ERES EL MEJOR , 


GANARAS UN FIN DE 


SEMANA ЕМ LONDRGS 


PARA DOS PERSONAS (VIAJE Y ALOJAMIENTO INCLUIDOS ) 
Y PARTICIPARAS/EN EL. TORNEO EUROPEO DE TEKKEN 3 


1. Para participar en esta promoción debes tener más de 18 años, o en su defecto, tener la autorización expresa de tus padres o tutores, 
2. El coste máximo de la llamada es de 75 pts/minuto. 
3. Para verificar tu puntuación deberás facilitamos, cuando te lo pidamos, una tarjeta de memoria con la grabación de la partida. 
4, Solamente se admitirán puntuaciones obtenidas con la versión PAL del juego. 


5. El premio es un fin de semana en Londres para dos personas (viaje y alojamiento incluidos). 


De acuerdo. toma el disco. ¿Puedes 
comprobatlo aquí? 
ж- 7 P Y 
| 7 
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MISSION IMPOSSIBLE 
SE PODRA DISFRUTAR 
EN CASTELLANO 


La сотрайга francesa INFOGRAMES esta ul- 
timando lo que será la versión en castellano 
de su juego para NINTENDO 64 Mission: IMPOS- 
SIBLE. Segün parece, los trabajos se encuen- 
tran ya muy avanzados y, si no hay ningün 
contratiempo de ültima hora, el juego de 
OCEAN estará en nuestras tiendas en el pró- 
ximo mes de Octubre. Aunque el grueso de 
la traducción corresponde a los numerosos 
textos explicativos de las misiones, INFO- 
GRAMES también ha querido doblar las vo- 
ces y, además, dejar los textos subtitulados 
en pantalla como deferencia a los discapaci- 
tados auditivos. Detalles como éste honran 
y prestigian a las compañías. 


NINTENDO 


GAME BOY COLOR 
LLEGA A ESPANA 
EN NOVIEMBRE 


NINTENDO España acaba de anunciar 
que la esperada GAME Boy Согов estará 
en las tiendas españolas a partir del 
próximo mes de Noviembre. Esta nue- 
va portátil de NINTENDO tiene unas 
dimensiones similares a la Game Boy 
Роскет, posee tres modos gráficos dis- 
tintos, doce paletas de color, una im- 
presionante nitidez de pantalla y 
funciona con dos pilas. Con Game Boy. 
CoLor podremos jugar con todos los 
títulos de la Game Boy, pero disfrután- 
dolos con la misma gama de colores 
que ofrecía SuPER GAME Bov. Más ade- 
lante contará con sus propios juegos 
con 56 colores simultáneos (de una 
paleta de 32.000). De momento МІМ- 
TENDO España aún no nos ha facilita- 
do su precio final: Otra noticia 
relacionada con NINTENDO es que es- 
ta compania sacará а la venta еп Octu- 
bre los juegos de NINTENDO 64 
BOMBERMAN HERO, F-ZERO X y 10800. 


EMPRESA 


GRUPO ZETA 
AUMENTO SUS 
BENEFICIOS 


GRUPO ZETA S. А. registró еп el ejer- 
cicio de 1997 un resultado consolida- 
do antes de impuestos de 3.064 
millones de pesetas, que supone un 
incremento del 21,5% respecto a los 
2.521 millones de beneficios del айо 
precente. 

Los ingresos netos consolidados as- 
cendieron un 12% al pasar de los 
49.883 millones de pesetas еп 1996 а 
55.964 millones en 1997. Los costes fi- 
nancieros, por su parte, se redujeron 
en casi un 6096. 

El Grupo Zeta, que efectuó una inten- 
sa expansión en 1997, con la compra 
de diversos diarios y de la casa editora 
argentina Javier Vergara Editor y el 
lanzamiento de varias publicaciones, 
agrupa una cadena de diez diarios y 
trece revistas de renombre y prestigio 
como INTERVIU y TIEMPO. + 


PRESENTACION OFICIAL 
DE SONIC ADVENTURE 
PARA DREAMCAST 


El pasado 13 de Agosto, en la sede central 
de SEGA EUROPA, pudimos ver antes que 
nadie en el mundo las primeras imagenes 
de Sonic ADVENTURE, el primer juego que el 
erizo azul protagonizará en la máquina de 
128 bits. Yuji Naka, el creador de la mascota 
de SEGA, pudo hacer un hueco en su apreta- 
da agenda para presentar el juego en Lon- 
dres, algo que sucedió antes que en Japón. 
Aunque el mes que viene os ofreceremos 
más información sobre este título, os ade- 
lantamos que esta aventura tridimensional 
es lo más increible que jamás vimos en una 
consola, y de momento no hemos sido auto- 
rizados a mostrar ninguna imagen. 


ро CD-ROM 
=> 


PlayStation 

Algunos juegos 
pueden llevarte 
muy lejos... 
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ACTIVATE “98: LO NUEVO 
DE ACTIVISION TE ` 
DEJARA HELADO. 


Durante el pasado 30 de Julio, ACTIVISION 

presentó en Dublin ante los enviados de las 
principales revistas europeas sus lanzamien- 
tos de cara al segundo semestre del айо. 
. Con el castillo de Luttrellstown como esce- 


nario, la compañía americana enseñó, a 
manos de los responsables de cada título, 
las mejoras de la versión occidental de TEN- 
сни y la versión final de APOCALYPSE (con 
Bruce Willis pegando tiros a diestro y si- 
nestro). También mostró T'Ai-Fu (la última 
producción de los estudios DREAMWORKS 
INTERACTIVE), la actualización del clásico 
ASTEROIDS, cómo avanzan las versiones de 
Quake Il para PLAYSTATION y NINTENDO 64 O 
cómo será el arcade de lucha que están 
programando con los famosos X-Men de la 
MARVEL como protagonistas. Además de 
la presentación de los juegos en sí, ACTIVI- 
SION invitó al nutrido grupo de periodistas 
asistentes a una visita organizada (cena, 
baile y borrachera incluida) a la destilería 
Jameson, cuna del mejor whisky de Irlan- 
da. Desde aquí queremos dar gracias a Sa- 
rah Ricchiuti, PR Manager de ACTIVISION; 
Mercedes Rey, Directora de Producto e Ig- 


nacio Pérez, Director General de PROEIN, 
por cuidar de Nemesis y alejarle lo más po- 
sible de las barras de los bares. La otra 
gran noticia del Activate’98 fué el acuer- 
do alcanzado por ACTIVISION con DISNEY 
INT. para publicar seis nuevos títulos basa- 
dos en producciones de la compañía. Tres 
de ellos sobre films venideros (incluida la 
secuela de Toy STORY) y tres sobre películas 
anteriores, aún por determinar. 


Famoso por ser el lugar escogido. 
por Dick Turpin y su compinche 
Picadilly Pinky como lugar de so- 
laz durante el periodo estival, 
allá a finales del XVIII, el castillo. 
de Luttrellstown fué el escenario 
cogido por ACTIVISION para 
mostrar sus juegos. Como en un 
vodevil de Quique Camoiras, los 
enviados de las revistas recorrie- 
ron el castillo de arriba abajo, 
hasta haber visitado las стсо за- 
las donde se presentaron los seis 
títulos de la compañía. La foto 
de la derecha по da un testimo- 
по muy claro, pero si forzáis la 
vista podréis ver en una de las 
ventanas superiores al fantasma 
de uno de los anteriores dueños 
del castillo: Lord Wilkinson Phi- 
lishave, ajusticiado por dejar de- 


- gollar a uno de los validos de la 


reina Isabel |, durante la demos- 
tración de su último invento: la 
cuchilla de afeitar. ` 


=, 


Aún más violento que 
el original japonés, TENCHU. 
STEALTH ASSASSINS conserva los 
mismos protagonistas, pero in- 
corporando dos misiones más e 
importantes mejoras respecto а 
la inteligencia de los enemigos. 


La profesión de Ninja es una 
de las más desagradecidas: 
degüellas por la espalda, en- 
venenas perros, matas a trai- 
ción a los civiles...y todavía 
dicen que eres malo y vil. 


El enfrenta- 
miento contra el 
jefe de la prime- 
ra fase también 
ha sido cambia- 
do respecto al 

TENCHU japonés. 


р | 


E= Activate 98 fué sin 
duda TENcHU, el sensa- 
cional juego de SONY 
MUSIC, que ACTIVISION 
distribuirá en Europa 
bajo el nombre de Ten- 
CHU STEALTH ASSASINS, y. 
con jugosas mejoras 
respecto al original ja- 
ponés. Para empezar, se 
han anadido dos nue- 
vas fases (realmente 
alucinantes), se ha me- 
jorado la inteligencia 
artificial de los enemi- 
gos (éstos van variando 
su ubicación con cada 
nueva partida) e incor- 
pora mayores dosis de 
violencia y crudeza. Si 


e 
A 
( 


creias que el TENCHU ja- 
ponés era bestia, sera 
mejor que te prepares 
para el europeo, en el 
que se pueden cortar 
brazos y cabezas. TEN- 
CHU STEALTH Assassins lle- 
gara hasta nosotros a fi- 
nales de Octubre, posi- 
blemente con voces y. 
texto en castellano. 


де 


APOCALYPSE 


oco tiene que ver este jue- 
P con lo mostrado en el 
Ез del айо 98. A manos de NE- 
VERSOFT (la misma gente que 
realizó la adaptación a PSX de 
МОК), APocaLYPse ha pegado 
un cambio brutal, y de jugar al 
lado de Bruce Willis (como po- 
día verse en las anteriores ver- 
siones), el usuario toma ahora 
el control de las acciones de 
Willis, en el papel de Trey Kin- 
cade. Totalmente compatible 
con Dual Shock y dotado de 
mültiples puntos de vista, APo- 
CALYPSE podría definirse como 


una combinación de ONE, 
SMASH TV y CONTRA, en la 
que no se descansa ni un se- 
gundo a través de sus doce 
largos niveles. Un shoot 'em-up 
absolutamente sorprendente, 
que cuenta en el aspecto sono- 
го con más de 800 digitaliza- 
ciones de voz de Bruce Willis y 
la impactante müsica de POE, 
uno de los grupos de müsica 
alternativa de mayor populari- 
dad en EE. UU. 

APOCALYPSE llegará aquí más о 
menos hacia navidades... Eso 
sino vuelvea retrasarse. 


APOCALYPSE 


E ы“ 


La тесапіса recuerda bastante al legenda- 
rio SMASH TV debido a que cada botón del 
mando de PSX correspondea 

una direccion de disparo. 


Como refleja la imagen de arriba, el trabajo de 
trasladar el rostro y los movimientos de Bruce 
Willis al videojuego ha tenido resultados increí- 
bles. Tampoco desmerecen en absoluto los in- 
contables efectos de luz, en especial cuando Trey 
Kincaide atraviesa tüneles y catacumbas. 


pesar de los recelos iniciales, 
esta actualización а PLAYSTA- 
Tion del clasico de 1979 contendra 
los suficientes ingredientes como 
para cautivar al publico de finales 
de los 90. Prueba de ello es la in- 
corporación de un modo Death 
Match para varios jugadores, en el 
que el pique y la adicción están 
asegurados. En cuanto al juego en 
sí, esta nueva versión incorpora 
nuevo armamento (bombas inteli- 


gentes, minas, escudos de todo ti- 
po y pelaje...), así como Final Bos- 
ses y un agujero negro que, cual 
cuñado gorrón, engulle todo lo 
que aparece en pantalla. La idea es 
que ASTEROIDS aparezca en el mer- 
cado europeo en fechas cercanas a 
la Navidad y bajo un precio espe- 
cial, algo inferior al habitual en los 
juegos de PSX. Os contaremos có- 
mo será la versión final cuando po- 
damos echarle el guante. 


Aunque todavía se trataba de una beta bastante incompleta, la versión 

de Автевоірв presentada en Dublín ya contaba con detalles de calidad. No 
es una maravilla en comparación con TENCHU O APOCALYPSE, pero seguro 
que encuentra hueco en un mercado repleto de abuelos como CHIP & CE. 


QUAKE Il 


Lejos de ser una me- 
ra conversión del 
juego de PC, las ver- 
siones domésticas 
de Quake Il incorpo- 
rarán nuevas fases 
yarmas exclusivas. 
Lo que no ha cam- 
biado un ápice ha 
sido la violencia. 


Uu por los usua- 
rios de PC de medio 


mundo, la secuela del crack 
de ID SOFTWARE verá la luz 
еп PLAYSTATION y NINTENDO 64 
a manos de ACTIVISION, en 
fechas cercanas a la Navi- 
dad. De poco menos que 
sorprendente se podría cali- 
ficar la versión PSX, dotada 
de uno de los más potentes 
engines 3D vistos hasta aho- 
ra en la máquina de SONY. 
Totalmente compatible con 
pad analógico y DuaL SHock, 


incluirá nuevas armas, exclu- 
sivas de esta versión. La en- 
trega para NINTENDO 64 ha si- 
do programada por la mis- 
ma gente que hicieron Doom 
64, Hexen y el primer QUAKE, y 
tiene como principal curiosi- 
dad la incorporación de un 
modo Deathmatch para cua- 
tro jugadores, tremenden- 
damente divertido, así como 
la compatibilidad con RUMBLE 
Рак. Esperamos tener muy 
pronto en nuestras manos 
ambos juegos. 


е informados. 


T Al FU 


producido por DREAMWORKS INT., ТА 
r - Fu utiliza la misma tecnología Morph- 
X vista en THE Lost Wor, pero en lugar 
de un fiero T-Rex, en esta ocasion el pro- 
tagonismo recae sobre un herculeo tigre, 
que alo largo de 20 fases irá mostrando 
sus habilidades para la lucha frente a leo- 


pardos, cobras y monos, 
y todo ello a través de un 
suave entorno 3D. Basado en 
una vieja leyenda china, TAI Fu 
rrollo frente al producto final, que verá 
la luz en castellano antes de navidades. 


га sin duda el título más 
Ш-віпасаБаво de cuantos 


se mostraron en Dublín. 


X-Men será un arcade de lu- 
cha 3D al más puro estilo 
Теккем, protagonizado por 
los populares personajes 
de la MARVEL (hasta 13 di- 
ferentes), entre los que se 
cuentan Wolverine o Ice- 
man hasta Mir. Sinister, 
Storm y Gambit. Х-Мем 
contará con las opciones de 
juego más características 
del género (Story Mode, 
Versus, Tournament...) y 
trasladará a la pantalla la 
técnica de lucha de cada 
uno de los personajes del 
cómic original. 

Aün está lejos de estable- 
cerse una fecha de lanza- 
miento, pero os manten- 


Como se puede apreciar en 


estas imágenes, la labor de 


programación de Х-Мем no 

ha hecho más que empezar. 
Por ahora sólo se podía ver 

un par de escenarios y unos 
pocos luchadores, aunque 


eso sí, ya dotados de una ex- 


celente animación. 
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@ SONY AMERICA Ө 
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SONY, qu 
а fondo s 


sitando la compañía RADICAL, y después en Los Angeles, donde están 


ubicad 


Naughty Dog, que se prepara para terminar la última aventura de 
CRASH BANDICOOT. Siete días maravillosos en los que tanto Alicia Sanz, rela- 
ciones públicas de SONY España, como Liz Ashford, PR Manager para to- 


O YVITYSWYU ANOS е 


e tiene sus oficinas centrales en San Diego, nos invitó a conocer 
и última avalancha de títulos. Primero en San: Francisco, vi- 


os Universal Studios, Insomniac (creadores de Spyro) y 


da 


Europa, nos ayudaron en todo momento durante el viaje. 


Entre visita y visita 
también hubo tiem- 
po para disfrutar en 

las fascinantes ca- 

3 Iles de San Francis- 
co, el exótico barrio 
chino o visitaren un 


зГъ1ноззн e afulyod3y e sfuliuod3U 


«tour vip» el parque 
de atracciones de 
los ESTUDIOS UNI- 
VERSAL. 


@ 


os Angeles nos recibió con un tiempo cálido que invitaba más a pasear por 

las famosas playas californianas que por las interminables calles de esta ciu- 

dad, meca del cine y un auténtico paraíso para las compañías productoras de 
Juegos de Estados Unidos. No en vano, la mayor parte de los títulos programados 
en norteamérica provienen de las soleadas tierras californianas, cuyo clima parece 
alimentar la inspiración de creadores como NAUGHTY DOG, los padres de CRASH 
BANDICOOT. Las oficinas de la compañía se encuentran en la calle más bulliciosa y 
céntrica de Santa Mónica, uno de los distritos más representativos de Los 
Angeles. Quince personas se encuentran trabajando, hasta 
los fines de semanas, para ultimar los detalles de la última en- 
trega de las aventuras de CRASH BANDICOOT. Grafistas, progra- 
madores y testeadores atendieron amablemente a nuestras 
preguntas y nos desvelaron las auténticas novedades que tan 
celosamente habían guardado en completo secreto hasta la 
fecha. Los nuevos niveles de CRAsH BANDICOOT 3: WARPED nos 
dejaron maravillados, sobre todo las fases en 3D, que pueden 
ser un anticipo de lo que están preparando para el próximo 
proyecto. Después de nuestra visita, lo que sí podemos ase- 
guraros es que los integrantes de NAUGHTY DOG disfrutan a 
tope con su trabajo y así lo comprobamos en sus juegos. 


CRASH BANDICOOT 3 | 


A primera vista puede parecer que һау pocas 
variaciones entre la ultima entrega y la ter- 
cera parte de CRASH BANDICOOT. Las mejoras 
del engine nos permiten observar los es- B 
cenarios hasta el fondo y combinar los re- Ë 
flejos con el chapoteo del agua. біп em- 
bargo, lo que realmente nos dejó boquia- 
biertos fue contemplar por primera vez las 
fases en 3D con total libertad de movi- 
mientos. Se han dividido en tres categorí- 
as. En la primera, recorreremos un circuito 
plagado de obstáculos a bordo de una Ë 

` moto de agua. La representación gráfica E. 
del mar tiene poco que envidiar a la de | 

‚ Wave Race 64. También hay un nivel еп el 
que Crash tendra que competir contra sie- [5 
te coches coríduciendo una moto. Y final- | 
mente, Crash pilotara ип Біріапо derri- 
bando dirigibles, bombarderos о aden- 
trandose en el espacio. En cuanto a los je- 
fes finales, siguen con la misma gracia. f 


La hermana de crash, coco, aparece 
por primera vez como carácter 
jugable a Lomos de un tigre de 
bengala para ayudarle a derro- 
tar al рг. cortex en un viaje a 
través del tiempo. a Lo Largo 
del viaje, crash utilizará Los 
más diversos y extraños medios 
de transporte que puedas imagi- 
nar. besde un T-rex hasta ип mi- 
ni-submarino en fases acuáticas. 
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Mark сепгу, andy eavin y jason Rubin, arriba, posan junto a su mascota pa- 
ra La posteridad en Las oficinas de мяивнтү poc en santa Mónica. nba- 
jo podemos ver a andy eavin y mark cenry (creador de MARBLE мярме55), 
mientras nos enseñaban Los diseños originales de carlos zembrillos,: ы 
un animador de Hollywood que ha realizado todos Los bocetos para Los 
jefes finales de CRASH BANDICOOT 3: WARPED. 
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INSOMNIAC Ө INSOMNIAC Ө INSOMNIAC re INSOMNIAC \ 


no de los títulos para PLAYSTATION que mayor expectación acaparó durante el 
pasado E3 es producto de las mentes de los integrantes de INSOMNIAC. Este 


grupo de programación de California se dió a conocer con otro juego tam- 
bién para los 16 bits de SONY llamado Disruptor. Durante la creación de este título 
en 1995 firmaron un acuerdo con UNIVERSAL STUDIOS para el desarrollo de tres 
juegos y se trasladaron de San Diego hasta la megalópolis de Los Angeles, en las 


oficinas de UNIVERSAL. Nada más terminar con DisRUPTOR, a finales de 1996 comen- 


zaron a dar forma a la idea de Spyro, y a principios del айо siguiente se pusieron 


manos a la obra con el juego. INSOMNIAC y SONY han hecho 
todo lo posible para que ninguna noticia sobre este proyecto 
se filtrara a los medios de comunicación, así que no es de ex- 
trañar que su estelar aparición en la feria de Atlanta haya re- 
sultado tan sorprendente. Actualmente INSOMNIAC está 
compuesto por un total de 12 personas. Entre sus componen- 
tes podemos encontrar gente que ya ha participado anterior- 
mente desarrollando juegos como ALADDIN, SONIC 2, ECSTATICA, 
LioN KiNG, MAUI MALLARD y así hasta completar una lista casi in- 
terminable. Como podéis ver, experiencia no les falta a los 
miembros de esta compañía, y con la aparición de Spyro han 
demostrado que andan sobrados de imaginación y talento. 


Spyro es la última 
esperanza que le 
queda а su raza pa- 
ra sobrevivir. A lo 
largo de su aventu- 


ra tendrá que resca- 
tar a 80 dragones 
cristalizados. Algu- 


nos le darán pistas 
o consejos sobre 
nuevas habilidades. 


j | Y 
Una joya para todos los públicos 


Se puede pensar que el personaje Spyro está 
dirigido a un público infantil, y esa es una 
de las ideas que UNIVERSAL Srupios quiere 
aprovechar. Sin embargo, el juego posee 
la profundidad y adicción necesarias para 
abarcar todas las edades y, sobre todo, a 
los amantes del género de plataformas en 
3D con tintes de exploración y algún que 
otro enigma que resolver. Spyro cuenta 
con un total de 34 niveles agrupados en 6 
mundos diferentes a lo largo de los cuales 


Los 34 niveles que componen los 6 mundos de Spyro, además de por su gran belleza, destacan por la varie- 


dad y la inmensidad de sus escenarios. El dragoncito deberá utilizar todas sus habilidades. En las fases de 


vuelo tendrá que pasar por anillos, recoger cofres, gemas y derribar aviones en un tiempo determinado. 


r 


se han distribuido más de 100 
personajes. La inteligencia arti- 
ficial que se ha implantado en el 
juego permite interaccionar a 
los enemigos entre sí y con el 
dragón, consiguiendo una ju- 
gabilidad increíble. Para en- 
frentarse con sus adversarios y 
rescatar a los dragones cristali- 
zados, 80 en total, Spyro tiene la 
habilidad de cargar, volar y ex- 
peler fuego por la boca. Pero- 
también podrá aprender ciertos 
movimientos especiales, como 
el Super Dash para correr 

rápido, y una super llama 
que liquida seres inmunes 
al fuego. En los escenarios 
hallaremos objetos que pode- 


mos utilizar, como cafiones y más sorpre- 
sas que desvelaremos próximamente. 


Vr 
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La visita а Las oficinas de 
INSOMNIAC era una de Las mas 
esperadas por todos Los 

miembros de La expe- 
dición de periodis- 
tas europeos. ademas 
de permitirnos cono- 
cer a sus componentes 
(foto superior), nos sir- 
vió para encontrar Las res- 
puestas a Las mil y una рге- 
guntas que todos nos hacía- 
mos sobre La que puede ser 
Да futura estrella de sony. 


Aunque el juego está ргас- 
ticamente terminado, sus 
creadores aün están pulien- 
do ciertos detalles. 


JUINNOSNI O OQUINHOSNI O JUINNOSNI 


» espués del éxito obtenido con las excelentes versiones para Su- 
| РЕВ NINTENDO y MEGA DRIVE de Toy Story, DISNEY STUDIOS se lan- 
za a la aventura de hacer lo mismo con la próxima producción 
de PIXAR, A Buc's Lire. La pélícula, generada totalmente porordena- 
dor, nos narra las peripecias de Flik, una hormiga que intenta salvar a sus compañe- 
ras de hormiguero de una invasión de saltamontes. Los terribles devoradores han 
comenzado a robar las provisiones de la comunidad de Flik. Su única esperanza es 
encontrar otros insectos y pedirles ayuda. John Lassiter, el director de A вис 5 LIFE y 
Toy Story, ha participado activamente en la creación de este 
título. Incluso se llegó a producir una reunión entre el equipo 
de programación y los creadores del film para aportar ideas 
sobre el juego. El argumento sigue el guión de la película con 
ligeras variantes para que hubiera correspondencia entre las 
14 fases que componen el mundo de Flik. También se han 
añadido diferentes niveles de dificultad en A Buc's Lire, aun- 
que principalmente sea un título dirigido al público infantil. 
Uno de los principales objetivos de DISNEY es que las voces 
originales de los personajes en la película también sean do- 
bladas en el juego para mantener intacto el espíritu de la cin- 
ta. Su lanzamiento esta previsto para Noviembre en USA. 


е 


Los creadores de Toy Story han ге- 
presentado, en esta ocasión, el 
inaccesible mundo de los insectos 
para deleite de los chavales. Las 
fases están diseñadas en un en- 
torno 3D por el que será posible 
explorar libremente cualquier lu- 
gar del mapeado. Tan sólo los 
enemigos y algunos sencillos 
puzzles supondrán una traba pa- 
ra el avance de Flik. Entre nivel y 
nivel se van a utilizar secuencias 
en FMV de la película, unos 20 mi- 

nutos en total. El protagonista es capaz de 

· saltar para eliminar enemigos, lanzar 

manzanas o recoger unas semillas que le 
permitirán plantar flores para acceder a 
zonas más altas. Se han incluido algunas 
fases, en las que Flik deberá obtener una 
planta que le sirva para volar y atravesar el 
cauce seco de un río. 


DISNEY INT. Ө DISNEY INT. @ DISNEY INT. 


A (а izquierda podemos ver а pan 
winters, de DISNEY INTERACTIVE, 
gue accedió amablemente а розаг 
junto al protagonista de я euc's 
Lire después de presentar eL 
juego a La prensa. abajo, uno de 
Los murales que ha utilizado eL 
grupo de desarrolladores como 
esquema para confeccionar el or- 
den y contenido de Las fases del 
título durante su creación. 
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BLUNDELL 
1:21.838 1:14.6 


< 
> “SL "and “PlayStation” are trademarks of Sony Computer Entertalnment Inc. O 1990-7 Psygnosis Limited. Power Soccer, Wipeout 2097, Destruction Derby 2, Psygnosis 
and the Psygnosis logo are ™ or ® of Psygnosis Ltd. Formula One is an official product of the FIA Formula One World Championship. Licenced by Formula One 


PlayStation Administration Limited. adidas is а trademark of adidas AG used under licence. ALL RIGHTS RESERVED 


RADICAL O RADICAL Ф RADICAL e RADICAL 


a visita a San Francisco resultó fructifera. A la belleza de la ciudad se sumó el 

interés que despertaron los títulos que RADICAL ENTERTAINMENT, con juegos 

como NHL PowERPLAY Hockey ‘98, INDEPENDENCE DAY O BEAVIS AND BUTTHEAD a sus 
espaldas, está preparando para los 32 bits de SONY. En primer lugar, tuvimos la 
oportunidad de conocer que esta сотрайіа, en colaboracién con DISNEY y la cade- 
na televisiva ESPN, la más importante en Estados Unidos en retransmisiones de- 
portivas, va a lanzar una serie de juegos bajo el nombre de ESPN Digital Games. 
En estos títulos se verá reflejado el estilo y humor de los programas de la cadena te- 
levisiva, incluyendo algunos de sus presentadores más famo- 
505 en los comentarios. Sin duda, esta estrategia está más Además de luchar 
dirigida hacia el mercado norteamericano, pero puede que a contra los contrin- 
Europa llegue algün simulador deportivo interesante entre cantes que hay por 
los que se incluyen, por el momento, los que aparecen en es- el camino, podre- 
tas páginas. También asistimos a la presentación de TRIBAL, un mos interactuar 
juego que basa toda su potencia en el modo para varios juga- GME jS 
dores y que puede dar mucho de que hablar. Y, finalmente, 
nos vimos gratamente sorprendidos por JACKIE CHAN STUNTMAS- 
TER, UN titulo protagonizado por el famoso actor de películas a algún clásico co- 
de acción en la línea de FIGHTING Force que, a pesar de encon- mo DONKEY KONG. 
trarse a un 20%, aún tiene muchas cosas que decir. 


tos de los decora- 
dos. Incluso hemos 
encontrado guiños 


Todos aquellos que sean seguidores de la fil- 
mografía de Jackie Chan se verán sor- 
prendidos por lo fiel que ha sido RADICAL 
al trasladar de la pantalla grande a conso- 
la todo el espíritu que rodea a este caris- 
mático personaje. El juego, básicamente, 
es un FINAL FIGHT EN 3D en el que el prota- 
gonista, que se encuentra rodando una 
película en Hong Kong, deberá recuperar 
el guión. Haciendo uso de su dominio de 
las artes marciales (el jugador cuenta con 
un botón para puñetazos, otro para pata- 
das y uno para agacharse), encontrará to- 
do tipo de enemigos y obstáculos. Se han 
incluido bastantes elementos de platafor- 
mas en los 12 niveles y nos enfrentaremos 
a jefes finales en zonas determinadas. El 
diseño de las fases no es completamente 
lineal, pues se han creado rutas diferentes 
que servirán para obtener mayor puntua- 
ción y recompensas al final del juego. 


enmarcado en un futuro apocalítico, TRI- 
BAL nos introduce en una competición 
frenética, coloreando todas Las bases 
verdes del color de nuestro personaje 
antes de que nos Lo impidan nuestros 
adversarios. el juego, que admite has- 
ta cuatro jugadores, tiene 11 persona- 
jes diferentes y 23 escenarios. 


este será uno de Los primeros títulos en 
engrosar (а Linea espn vigital oames. 
el juego incluye Los equipos y jugado- 
res de La Liga NFL. el mecanismo puede 
resultar un tanto extraño, ya que sólo 
controlamos Las jugadas. también hay 
constantes guiños a Los partidos reales 
con frases y peleas incluidas. 
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este simulador baloncestístico cuenta con 
todos Los integrantes de La wea, а ex- 
cepción de michael jordan. su salida al 
mercado está prevista para este otoño, 
y (05 textos serán traducidos al cas- 
tellano. también forma parte de Los 
езен Digital eames, por Lo que incluye 
detallados comentarios y análisis. 


La estrella es Jackie Chan 


CHAN siempre ha destacado en sus películas por realizar el mismo Las es- 
cenas más peligrosas sin ayuda de dobles. cuando RADICAL Le propuso La 
idea de producir un juego protagonizado por él, el actor no dudó ni un 
instante en realizar Las acciones que serían capturadas y grabadas pa- 
ra ser utilizadas posteriormente en el juego. Luchas, descolgarse por 
una escalera o caminar sobre un camión no fueron problema para у. CHAN. 


Х GAMES PROBOARDERS 


La popularidad de (05 juegos ex- ) 1200 ПОРБАЛЪВВЕОПТЕ 
tremos еп 6570005 UNIDOS ha Lle- с "b der ren 
vado a RRDICRL a apuntarse a es- 
ta moda. para (а creación de x 
GAMES PROBORRDERS, (а compañía 
ha contado con 8 campeones de x 
Games. Todos ellos han partici- 
pado aportando su propio estilo 
de SNOWBOARD. еп el juego es po- 
sible moverse con total Liber- 
tad sin tener en cuenta Los ele- 
mentos de carrera. x GAMES PRO- 
BOARDERS cuenta con más de 2000 
movimientos especiales y dife- 
rentes combinaciones y, para 
colmo, bandas como roo FIGHTERS 
amenizando La competición. 
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aventuras ofrece а un juego. Еп XENA: THE PRINCESS WARRIOR, ade- 
mas de ver los personajes que aparecen en la serie, también 
se incluiran otros totalmente nuevos. En esta visita a UNIVER- 
SAL STUDIOS se presentó también un título de carreras bajo 
del nombre de RUNNING WILD. Su mecánica recordaba bastante 
a Sonic Ry a un título japonés que no ha visto la luz en Espa- 
па, RUNING Нен, en el que los competidores corrían sin ningun 
tipo de vehículo, haciendo uso de sus piernas. El juego ha co- 
rrido a cargo de una compañía del norte de California llama- 
da BLUE SHIFT que cuenta en su haber con títulos como PAPER 
Boy o GAUNTLET. RUNNING WILD verá la luz a finales del 98, mien- 
tras que XENA aún tendrá;que esperar hasta el próximo айо. 
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os estudios UNIVERSAL, además de colaborar estrechamente con NAUGHTY 

DOG e INSOMNIAC, cuenta con un su propia compania de desarrollo, UNIVER- 

SAL STUDIOS DIGITAL ARTS, que de los 18 meses que han transcurrido desde 
su creación llevan 7 involucrados en la producción de XENA: THE PRINCESS WARRIOR. Un 
juego al estilo Toms RAIDER basado en la serie de televisión del mismo nombre. La 
protagonista también aparece en otra serie bastante conocida en nuestro país, HER- 
CULES. UNIVERSAL STUDIOS quiere aprovechar la popularidad alcanzada en televi- 
sión por el personaje y las posibilidades que un entorno mitológico y pleno de 
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La indémita prince- 


га especial que | 
_ precisión alos pun- | 


para PlaySta 


en хемя encontrarás enemigos ague- 
rridos, puzzles, ejércitos en- 
teros, dragones y toda La acción 
Que puedas imaginar en sus 23 
niveles. La música ha corrido a 
cargo de Los compositores de La 
serie. Las voces de Los persona- 
jes serán Las mismas que en La 
televisión americana, aunque se 
intentará doblarlo еп el conti- 
nente europeo. 
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Participar en una carrera don- 
de los contrincantes se valen 
de sus piernas y de los obje- 
tos que encuentran en el cir- 
cuito puede resultar un tan- 
to chocante, pero al menos 
es divertido. Los 6 persona- 
jes que componen el plantel 
de RUNNING WILD (un elefan- 

te, una cebra, una liebre, un toro, una ca- 

bra y un oso panda), tienen a su disposi- 
ción 6 circuitos con configuraciones dife- 
rentes, dependiendo del nivel de dificul- 
tad. En el modo normal de juego habrá 
que ir pasando niveles y enfrentarse a seis 
jefes finales que se convertirán en carac- 
teres seleccionables. Estos podrán ser uti- 
lizados posteriormente en la modalidad 
para 2, 3 6 4 jugadores. RUNNING WILD está 
en alta resolución y va a 60 frames por se- 
gundo en NTSC y 50 en Pal. 


THE ROBOT WARS) 


Ahora tú eliges.. 
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Impresionantes efectos ВСЕ 
de explosiones у disparos 


Punto de vista de 3? persona 


Dimensión estratégica 
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UBI SOFT S.A. 
Ctra. de Rubí, 72-74 - Edificio Horizón, 32 РІ. 


08190 St. Cugat del Vallés (Barcelona) ° Ж 
Tel. (93) 544 15 00 - Fax (93) 589 56 60 Ubi Soft 
http://www.ubisoft.es LEA chet AM ELT 
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PlayStation 


©1998 Vertex Multimedia. Editado por.Ubi Soft Entertainment. El logo 4 у “Playstation” son marcas registradas de Sony 
Computer Entertainment Inc. Todos los derechos reservados. Todas las otras marcas pertenecen a sus respectivos propietarios. 
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Pd ace pocos meses que conocemos la 
existencia de la recreativa de RIVAL 
SCHOOLS, ya que incomprensiblemente, 
no demasiados salones se atrevieron a 
traerlo a España. Ahora, y antes de lo es- 
perado, CAPCOM nos sorprende con la 
conversión a PLAYSTATION de su Coln-op, la 
cual resulta una copia casi exacta dela | 
original. No sólo se trata de una magnífica 
conversión, además, siguiendo la política 
de las conversiones Made in NAMCO, 
CAPCOM ha incluído todo tipo de nuevas 
opciones y mejoras incluyendo un CD con 
nuevos modos que se incluye con la ver- 
sión japonesa del juego, el cual descono- 
cemos si llegará a salir junto a la versión 
europea. RIVAL SCHOOLS destaca entre los 
demás juegos de lucha tridimensionales 
debido principalmente a su sistema de 
juego, en el que seleccionaremos a dos 
luchadores que podremos cambiar entre 
cada round y que utilizaremos a la vez pa- 
ra realizar los especiales combinados. A 
primera vista, RIVAL SCHOOLS posee un 
apartado gráfico similar al de SF EX, pero 
partida a partida iremos observando cien- 


tos de detalles que hacen su engine un 

150% más potente que el del primer STRE- 

ET FIGHTER poligonal. Con su jugabilidad 
ocurre lo mismo, ya que al principio resul- 
tará un poco soso, pero en cuanto apren- 
damos a hacer los combos, chain combos, 
aircombos, especiales combinados al esti- 

lo X-Men Vs STREET FIGHTER, los cambios de 
plano, los súper saltos y todas las demás 
técnicas que conforman este popurrí de | 
juegos de CAPCOM, nos daremos cuenta 
de lo completo que se encuentra este 
apartado comparado con la mayoría de 
los beat'em-up en 3D del mercado. Id pre- 
parando los pulgares, ya que VIRGIN nos 
traerá esta maravilla a España durante el 
mes de Noviembre. рос 
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iempre es un placer darle la bienvenida а un nuevo miem- 
bro de la familia CHoro Q. Mientras aguardamos ansiosos la 
llegada a España de la versión de Сново О para NINTENDO 64, no 
hemos podido resistirnos a ofreceros este impagable CHoRo Q 
Boat para PLAYSTATION que recientemente apareció en Japón. 
Protagonizado por todo aquello que se mueve por encima o por 
debajo del agua, CHoRo Q Boar sigue, más o menos, la línea ha- 
bitual de sus antecesores añadiendo algunas novedades real- 
mente sorprendentes. La estructura del juego continúa girando 
en torno a las carreras, pero se han incorporado un montón de 
pruebas especiales en las que sólo cuenta la habilidad yunin- 
grediente que ya vimos en Сноко Q Park de SATURN: el disparo. 
Además de aumentar bastantes enteros la intensidad de cada 
prueba, este elemento ha influido considerablemente en el dise- 
fio de los recorridos y, sobre todo, en el desarrollo de la competi- 
ción. Como en Сноко Q Boat no existe la posibilidad de mejorar 


nuestro vehículo, y cada prueba cuenta con sus propios prototi- 


| 


pos, las carreras son tremendamente igualadas у, еп ocasiones, 
todo depende de nuestra puntería. Por otro lado, gran parte de | 
los escenarios tienen varios caminos secretos, sólo transitables 
previo uso de nuestras armas, que en ocasiones son simples ata- 

jos pero en otras serán escondrijos con cofres y otros items fun- 
damentales para completar alguno de los modos. Ganando | 
todas las carreras, todas las pruebas de habilidad у hallando to- 

dos los objetos, lograremos obterner 120 vehiculos de los 150 
existentes y acceder а un pequeño pero intenso modo historia 

con tres complicados retos y dos finales posibles. | 
Divertido у muy jugable, agradable a la vista, con algunas cosas | 
tremendamente originales y una buena opción para dos jugado- | 
res, sin ser el mejor de los Сново О existentes, Сново О Boat es 
un digno representante de la saga. Con un poco más de calidad 
técnica, aunque han mejorado bastante, y una durabilidad como 
la que tenían los de coches, esta entrega marina de CHoro Q se- 
ría un título para tener 
encuenta.Pordesgra- | 
Cia se trata de la más 
breve detodasy,enel | 
mundo del videojuego, 
lo breve si bueno ja- 
más ha sido dos veces 
bueno. DE LUCAR 
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FORMATO CDROM 
PRODUCTOR TAKARA 
PROGRAMADOR ТАКАВА 
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5 curioso que el deporte en el que se 

basan la mayoría de los juegos de lu- 
cha, el boxeo, apenas cuente con repre- 
sentantes en las consolas de 32 bits. Y es 
que la lucha callejera, sin reglas que con- 
templar, siempre se- 
rá mucho más fácil 
trasladar a un video- 
juego que un depor- 
te con tantas 
peculiaridades como 
el de las doce cuer- 
das. Pero el caso es 
que si ya con VICTORY 
BOXING pudimos dis- 
frutar de lo mucho y bueno que puede 
proporcionar un deporte como éste, con 
Dynamite BoxING todo lo conocido se eleva 
ala máxima potencia. El juego cuenta con 
varias virtudes, entre las que destacamos 
su fantástica realización gráfica, con boxe- 
adores de enorme tamaño y fantástica 
animación, y una amplia galería de golpes 
especiales. Al principio, y además del mo- 
do Exhibition, podremos entrar en Main 
Event, un recorrido por las diferentes cate- 
gorías del campeonato (local, nacional y 
mundial) que poco a poco irán comple- 
tando a nuestro boxeador. Al comienzo 
nuestro boxeador no será capaz de tum- 


bar ni a un bosnio, y será con buenas se- 
siones de entrenamiento con sparrings y 
con nuestro maestro como mejoraremos 
nuestra rapidez y resistencia, así como ire- 
mos aprendiendo golpes especiales. Todo 
especialmente ajus- 
tado para que cada 
combate sea inten- 
so y no un paseo o 
una lucha contra un 
muro infranqueable. 
Además, si conse- 
guimos ganar el 
campeonato mun- 
dial, se nos abrirá un 
nuevo universo, que no es otro que el 
Trainer Mode, en el que haremos las veces 
de preparador de un boxeador. Todo lo 
dicho más una completa galería de boxe- 
adores tanto masculinos como femeni- 
nos, y muchos de ellos secretos, unidos a 
un tratamiento gráfico que recoge las 
imágenes más espectaculares de este de- 
porte hacen de Dynamite BOXING, el mejor 
juego del género que ha llegado a una 
consola de 32 SUPER. Е 

bits. Esperemos RFOPrmMAE! 
que alguien lo ғовмато CDROM 
traiga... y pron- ^ PRODUCTOR VICTORIE. 
to. THE SCOPE PROGRAMADOR  VICTORI.E. - 
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Tras un largo paréntesis, ге- 
gresamos a la carga con no- 
ticias frescas de Japón, 
donde a medida que van 
aproximándose los meses 
navidefios se suceden anun- 
cios de nuevos lanzamien- 
tos. Quién sabe si, para el 
айо próximo, muchos de los 
títulos que aparecen en es- 
tas páginas llegarán a ser 
distribuidos en Europa. Oja- 
lá lo fueran todos. 


Aunque las primeras pantallas no aportan 
mucha luz sobre cómo será el juego, ya se 
pueden ver evidentes mejoras gráficas. 


RESIDENT EVIL COBRA 
VIDA EN UN PARTICULAR 
TUNEL DEL TERROR 


Bajo el nombre de Biohazard Nightmare, 
se ha abierto en la ciudad de Osaka un ate- 
rrador pasaje del terror basado en RESIDENT 
Емі, en el que los acongojados visitantes se 
las tienen que ver con actores disfrazados 
de zombies, mutantes y demás fauna. Como 
podéis apreciar en las imágenes de arriba, la 
ambientación es prodigiosa. 


SQURRESOFT 


NUESTRO VIEJO 
RMIGO EL CHOCOBO 
НТНСН DE NUEVO 


Uno de los títulos más vendidos de PLaySTa- 
TION en Japón durante las pasadas navida- 
des (superó de lejos el millón de unidades) 


уа a tener su secuela. CHocoBo's MYSTERIOUS TAITO ULTIMA EN PSX 
DUNGEON ADVENTURES 2 será LA CONTINUACION 
una de las apuestas más 
importantes de SQUARE DE DENSYA DE GO! 
para este invierno, junto El éxito del simulador de trenes de TAITO 
a FFVIII y ANOTHER MIND. parece no tener fin. La compañía japonesa 
También trabajan a esta ultimando, con vistas a la Navidad, el 
destajo en un arcade de lanzamiento de DENsYA DE Go! 2 para PLayS- 
conducción еп el que, cu- TATION, adaptación directa de la secuela de 
riosamente, algunos de recreativa. Como la primera entrega, junto 


los vehículos serán nada al juego se pondrá a la venta un mando es- 
menos que chocobos. pecial, en esta ocasión de color plateado. 


тонет | PRIMERAS IMAGENES 
xi nos а 206] ue a 2n DEL ESPERADO Ё 
omo IMAN anundaba сере  GENSO SUIKODEN И 


ponesas el lanz 
Otro que tiene secuela anunciada y a punto 
amigo el tije \terrador y contun- de llegar a las tiendas niponas es GENSO Sur- 
dente, el anuncio no avanza una feck KODEN (conocido como SUIKODEN a secas en 
concreta, sólo un з occidente). Aunque KONAMI по һа adelan- 
mos esperar a echarle el guant tado mucha información sobre como será el 
ААА НАВЕ добива АЕ juego о las novedades que presenta sobre 
su exitoso predecesor, en Internet y varias 
revistas japonesas ya se pueden ver diversas 


^ 
( | ! ( ( TOW [ R 2? imagenes. Рагесе ser que permitira contro- 
NIIR I MK y 


9 lar hasta seis luchadores еп cada combate y 

/ que a nivel gráfico combinará en los escena- 
rios elementos renderizados y otros confec- 
cionados a mano. Aün no tiene fechas de 
lanzamiento para EE. UU. y Europa. 


STAR OCEAN THE 
SECOND STORY: DE 
SUPER FAMICOM A PSX 


Y como no hay dos sin tres, concluimos con otra se- 
cuela, en esta ocasion la de uno de los RPG mas recor- 
dados de Super Famicom. STAR OCEAN THE SECOND STORY 
| A, comienza 20 anos después de donde concluyó la en- 
3OEMON y CASTLEVANIA de GB. trega para la máquina de NINTENDO (aparecida en 
Ў 1996). Utilizando para los escenarios entornos рге- 
ЄС Mas EClASIEOS. САРСОМ rrenderizados a la usanza FINAL FANTASY VII O SAGA FRON- 
€ 4 һа adelantado el с del TIER, THE SECOND SroRY es uno de los RPG mas bonitos 
to y venidero Capcom GENERA que han pasado por esta redacción en muchos meses. 
COMMANDO y No es de extranar que sea la principal apuesta de ENIX 
n STRIDER y FINAL еп PSX, en espera del ansiado DRAGON Quest VII (que 
ta sea completa verá la luz a principios del 99). Como curiosidad, junto 
alos dos CDs que componen THE SECOND STORY se re- 
gala un tercero, con una demo de ASTRONOKA, un juego 
de mascotas creado por los responsables de Рет IN TV. 


STAR OCEAN THE SECOND STORY permi- 
te elegir entre dos puntos de parti- 
da distintos, posee sonido 
Surround y es uno de los pocos 
compatibles con Dual Shock. 


METAL GEAR SOLID 


KONAMI YA TIENE A PUNTO 
EL MEJOR JUEGO DEL ANO 


Gracias a una nueva publicación mensual en 
CD-ROM para PSX llamada MONTHLY FA- 
MITSU WAVE, hemos tenido la oportunidad 
de jugar las dos primeras fases del impresio- 
nante METAL GEAR Soup. Después de ver esta 
demo, algunos de los componentes de la re- 
dacción ya tachamos el juego como el mejor 
del año. Tal y como se dió a conocer hace un 
ano, el sistema de juego resulta un híbrido 
entre Tome RAIDER y RESIDENT Еми, aunque con 
ciertos toques de estrategia y un realismo 
asombroso. El engine creado por KONAMI 


En este breve acer- я 
para poner todos los gráficos en pantalla es 


camiento a METAL 


Gear Sout, hemos ІЗГІ 4 sorprendentemente superior en todos los 
comprobado que Blu aspectos al de juegos similares, como por 
tiene todas las po- і i SE / ejemplo Tome RAIDER II. El mes que viene os 
sibilidades de con. EEES mostraremos con todo lujo de detalles esta 
vertirse en el mejor obra maestra de KONAMI, que pondrá boca 

| abajo el mundo del videojuego. Doc 


y mds completo 
juego del año, 


Esto que veis arriba es el Premium Pack de METAL 
GEAR Soup que KONAMI pondrá a la venta en Ja- 
pón a partir del 3 de Septiembre. El pack Incluye un 
libro de ilustraciones, la banda sonora de los METAL 
Gear de MSX, una chapa de identificación... 


Estas son algunas de las impresionantes secuencias que podremos 
ver durante el juego. En vez de utilizar las típicas imagenes en FMV, 
KONAMI ha preferido crear estas secuencias con la simple ayuda 
del hardware de PLAYSTATION y con una infinidad de 
efectos como deformaciones o un sorprendente 

blur, que hace las veces de anti-aliasing. 


NAMCO, SQUARE Ү DREAM FACTORY SORPRENDEN 
CON LA CONVERSION DE SU INCREIBLE COIN-OP 


Oficialmente nada se sabía sobre una con- 
versión a PLAYSTATION de esta increíble recre- 
ativa fruto de la unión entre NAMCO, 
SQUARE y DREAM FACTORY (creadores de 
Tosat N°1 y ToBAL 2). De ahí lo de sorpresa, 
ya que esta demo jugable que consta de tres 
personajes y tres escenarios nos llegó sin 
previo aviso junto a la demo de FFVIII, en el 
CD llamado Square's Preview З que venía con 
BRAVE FENCER MUSASHIDEN. Tras una increíble 
intro, comparable a la de 
TEKKEN 3, se nos dará la 
posibilidad de seleccio- 
nar a tres personajes di- 
ferentes (Godhand, 
Cloud Strife y Yoyo Yo- 
ko) y de jugar en uno de 
los tres modos seleccio- 


En la demo de os 

БЕЙ ЕНЕ nables (Arcade, Infinity Bat- 
acompafiaaBra- tle y Running Battle). Técni- 
ve Fencer Миѕаѕн- camente el juego es 

DEN podemos ligeramente inferior a la 
encontrar hasta Coi op ya que ésta funcio- 
la suave intro de 

RATA naba sobre una placa Sys- 


TEM 12 (al igual que TEKKEN 
3), y en este caso las diferencias se hacen 
más notables, ya que la recreativa de EHRGEIZ 
explota aún más si cabe el hardware del Sys- 
TEM 12, debido a lo extenso de sus escena- 
rios y a su increíble detalle. Aun así, es casi 
idéntica a la recreativa. Doc 


Nuevos Modos 


Aún no sabemos si la versión final de 
EHRGEIZ contendrá estos dos nuevos 
modos de juego. El primero de ellos es 
el Infinity Battle, en el que lucharemos 
con el personaje que seleccionemos 
contra los otros tres continuamente, 
hasta que nuestra energía se agote 
completamente. En el otro modo, Па- 
mado Running Battle Mode, deberemos 
dar un cierto nümero de vueltas a un 
circuito antes que nuestro oponente, 
pudiendo impedir su victoria a golpes o 
con la ayuda de ciertos items. 


FINAL FANTASY VIII 


PRIMER CONTACTO CON EL OCTAVO 
CAPITULO DE LA GRAN SAGA DE SQUARE 


Por fin he podido experimentar las nue- 
vas sensaciones y emociones de un 
nuevo capitulo de la saga magica de 
SQUARESOFT. Gracias al disco de pre- 
views incluido con la versión japonesa 
de BRAVE FENCER MUSASHIDEN (otra geniali- 
dad de SQUARE), he sentido de nuevo 
el contacto con lo divino, aunque des- 
graciadamente esta demo jugable de 
FFVIII tan sólo dura poco más de cua; 
renta minutos, ¡pero vaya cuarenta mi- 
nutos! Todo comienza con una impre- 
sionante intro CG con el logo de FINAL 


Ш ІШІ 
№ ГЕ BSI 


ПИЛИ, VERSION] 
61395 SQUARE 


Fantasy VIII como cabecera, que dara 
paso a un escuadrón de embarcacio- 
nes, una de ellas comandada por Squall 
Leonhart que ante nuestros atónitos 
ojos despliega un mapa con la posición 
del desembarque en el puerto de la 
ciudad de Doru, que está siendo ataca- 
do por las fuerzas de Garubadia. Mien- 
tras tanto la batuta mágica de Nobuo 
Uematsu comienza a dirigir otra pieza 
musical de esas que ponen la carne de 
gallina y reproducida íntegramente por 
el chip de sonido de PSX. La imagen de 
Squall aparece una vez más ante noso- 
tros, más desafiante que nunca. Co- 
mienza el acercamiento a la costa con 
escenas que dejan en ridículo a la me- 
jor de las súper producciones. La nave 
de Squall ameriza en la playa y las imá- 
genes CG se fusionan con los gráficos 
prerrenderizados del juego. Junto a 
Squall aparecen Zell y Rinoa, una bella 
mujer que no articula palabra en toda 
la demo. Un ceremonioso personaje Па- 
mado Seifer, engalanado con una capa 
blanca (o Saipha segün se puede de- 
ducir del japonés), entra en escena y 
comanda (no aparece en los combates) 
la expedición de los tres protagonistas. 
La calidad gráfica es algo superior en 
los escenarios, con menor nümero de 
tramas y mejor scroll, pero donde se 
notan realmente los cambios es en los 
personajes, que abandonan el look Su- 
per Deformed de anteriores capítulos, 
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mostrandose mas estilizados, con 
dimensiones normales y represen- 
tados totalmente con texturas en 
lugar del Gouraud Shading de FF- 
МІ. Personalmente este cambio no 
lo considero ni positivo ni negati- 
vo, tan sólo una evolución en la se- 
rie que posiblemente volverá a 
cambiar en FFIX. Digo esto porque 
muchas revistas occidentales están 
lanzando a los cuatro vientos que 
por fin se ha cambiado el look de 
la saga y que los gráficos del FFVII 
eran infantiles. Como se suele de- 
cir, no está hecha la miel para... Los 
gráficos y todo lo que rodea a Fi- 
NAL FANTASY VII es una maravilla, y 
teniendo en cuenta que cada ca- 
pítulo es un universo diferente, so- 
bran este tipo de estúpidas com- 
paraciones. Sigamos. En esta demo 
no es posible acceder al menú o 
subir de nivel de experiencia (tan 


El comando Draw 


sólo deja activar o desactivar el 
Dual Shock), por lo que tendremos 
que dosificar nuestra energía y lu- 
char sólo cuando sea necesario. En 
los primeros combates podremos 
comprobar la gran utilidad del co- 
mando Draw para captar y utilizar 
la magia del enemigo (algo así co- 
mo los enemy skills o habilidades 
enemigo del FFVII) y la espectacu- 
lar magia de invocación o Guar- 
dian Force del clásico Leviathan, tan 
utilizado en la saga y su sorpren- 
dente efecto de agua acompaña- 
do del factor Dual Shock. Tras avan- 
zar un poquito visité una bonita 
plaza habitada por un perro exce- 
lentemente animado, luché contra 
un enemigo más poderoso, llegué 
hasta la torre del satélite y volví a 
caer ante el embrujo de SQUARE 
con una secuencia CG en la torre. 
Entonces comenzó la cuenta atrás 


Dos de las novedades más importantes de Final Fantasy VIII son la desaparición 
de los Magic Ponts (MP) y la posibilidad de captar magias del enemigo con el co- 
mando Draw. Durante los combates si elegimos esta opción tendremos dos alter- 
nativas, captar la magia del enemigo y lanzársela o captarla y almacenarla para 
un uso posterior. Es muy posible que en la versión final haya más variaciones. 
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Е! misterioso е inquieto personaje de la сара 
blanca que responde al nombre de Seifer se 
епсагдага de conducir los pasos de los tres 
protagonistas en esta demo (suponemos que 
también еп el comienzo de la versión final), 
hasta la estación de satélites de Doru. 


En esta pequeña plaza seremos testi- 
gos de la редиейа revolución gráfica 

de FINAL Fantasy VIII, con escenarios 
prerrenderizados de mayor calidad y 
personajes adornados con texturas. 


de los quince minutos. Como plato 
fuerte me quedaba por descubrir un re- 
sistente enemigo en forma de агайа 
mecánica que me persiguió por toda la 

+ ciudad де Doru y que tras enfrentarme 
^ аейа tres veces dio comienzo la sobre- 
A saliente secuencia final, fundida con 
: los créditos, que cuando la veáis os 
obligará a frotaros los ojos un millar 
de veces. Y como despedida, la frase 
que nos indica la aparición del juego en 
Japón para invierno. ;Querra decir esto 
que volverá a demorar su salida en Ja- 
pón hasta Enero del 99? No os preocu- 
péis porque lo que sí es seguro es que lo 
tendremos traducido al castellano para 
Otofio del 99. Y esto es todo lo que pue- 
do contaros de la demo incluida en BRA- 
VE FENCER MUSASHIDEN del prometedor oc- 
tavo capítulo de FiNAL Fantasy. Todavía 
quedan muchas cosas por descubrir de 
FFVIII, algunas de ellas guardadas celo- 
samente por Hironobu Sakaguchi (pro- 
ductor ejecutivo), Yoshinori Kitase (di- 
rector), Shinji Hashimoto (productor), 
Tetsuya Nomura (diseñador de perso- 
najes) o Nobuo Uematsu (compositor 
musical). Antes de des- 
pedirme, y para que le 
deis vueltas a vuestra 
activa cabezota, os ci- 
taré algunas de las cla- 
ves a seguir en FFVIII: 
una escuela militar lla- 
mada Garden, un gru- 
po de élite llamado Se- 


Las magias de invocación 
reciben en esta entrega el 
nombre de Guardian Force 
(GF). Aquí podéis ver la po- 
pular magia Leviathan. 


Esta tranquila avenida sirve de muestra para contaros que contro- 
laremos a todos los personajes del juego a la vez en los escenarios. 


- 
Е! final En la demo de FFVIII, una vez visitada la gigantesca antena del sa- 
télite, tendremos quince minutos раға abandonar la isla. La cosa по уа а ser facil, 
porque el ahora malvado Wedge activara una gigantesca агайа mecanica que nos 
perseguira hasta el mismisimo infierno. Nos tocara volver corriendo a nuestra em- 
barcacion intentando coincidir lo menos posible con la агайа de marras. Tras tres о 
cuatro combates contra ella tendrá lugar la brillante secuencia CG que dará paso a 
los créditos y al final de la demo. ;Seremos capaces de esperar tanto tiempo? 


Desperation Moves 

= .“ "M 
En FFVIII se han in- 
cluido movimientos 
especiales como los 
Limit Skills de FFVII. 
Estos Desperation Mo- 
ves se podrán activar 
cuando estemos por 
debajo de los 100 Hit 
Points. Aparecerá una 
segunda opción junto 
al comando Attack, y 
darán paso a un bru- 
tal ataque por parte 
del personaje. El Des- 
peration Move de 
Squall se puede po- 
tenciar pulsando en el 
momento adecuado 
R1 sobre la barra de 
energía Limit. 


eD, el joven Squall Leonhart como lobo 
solitario (muy al estilo Cloud), Laguna 
Loire como antiguo miembro de Gar- 
den y actual periodista, un personaje fe- 
menino, un posible triángulo amoroso, 
dos mundos paralelos y como tema 
central, así lo indica el logo, el amor. Os 
mantendré informados. THE ELF VIII 


Hironobu Sakaguchi 
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La fórmula mas 
sencilla del éxito. 
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E programa ofrece la opción de poder seguir 
Una carrera de forma similar a lo que se ofrece 
en una retransmisión televisiva. El resultado 
es espectacular, especialmente si el entorno 
que rodea al circuito acompaña. 


El segundo simulador de Fórmula Uno para los 64 bits de NINTENDO ha 
sido desarrollado por PARADIGM ENTERTAINMENT, creadores del PitorWincs 
64, y el grupo de programación japonés VIDEO SYSTEM. 


a diferencia entre los 32 bits y los 

64 de la consola de NINTENDO 
quedan claras en el nuevo programa 
de VIDEO SYSTEM. El resultado es lo 
más parecido que se ha visto jamás a 
pilotar uno de estos fórmulas en una 
consola. Haste el momento los usua- 
rios de NINTENDO 64 sólo habían teni- 
do un programa con el que disfrutar 
de la Fórmula Uno (F1 Pore Position 
64). El citado título mostraba algunas 
características interesantes aunque, 


EE.UU. 


ЕЛ 


basicamente, по aportaba 
grandes novedades con res- 
pecto a simuladores de 
PLAYSTATION como las dos ver- 
siones de F1 realizadas por 
PSYGNOSIS. Cuando esta 
сотраһіа está en pleno pro- 
ceso de creación de una 
nueva entrega en formato 
NiNTENDO 64, VIDEO SYSTEM 


El trabajo en el 
apartado gráfi- 
co se pone de 
manifiesto tanto 
еп el diseño de 
los coches como 
en el entorno 
que rodea los 
circuitos. El cir- 
cuito de Мбпа- 
co no tiene 
comparación. 


ha sorprendido a propios y extraños 
con un programa que rompe los 
esquemas del género. La clave es 
aprovechar las condiciones del 
soporte de NINTENDO, creando un 
simulador que se diferencia clara- 
mente de lo visto hasta estos 
momentos en el mundo de los video- 
juegos. Para empezar, y junto a una 
breve intro, aparecen unas imágenes 
de carreras muy similares a las ofreci- 
das en cualquier retransmisión 


DOS JUGADORES como suele ser 

usual en este tipo de simuladores, se 
incluye una орсібп para dos jugadores 
simultáneos. En la misma, se puede uti- 
lizar la división vertical и horizontal de 
la pantalla. En ambos casos el resultado 


es similar. 


deportiva. Esta circunstancia no 
tendría nada de especial si al 
coger los mandos de cualquier 
coche no comprobáramos que 
son imágenes sacadas del pro- 
pio juego, concretamente de 
una cámara especial denomina- 


da como televisión. La sorpresa №. - са 3 1 3 STEWART 
aumenta cuando vemos que las Duy = ij | 2 
restantes perspectivas ofrecidas ——- - 一 - 


tienen un elevadisimo nivel, 
reproduciendo de una forma 
fiel los coches y pilotos pertene- 
cientes a las escuderías reales 
que forman el circo de la Fór- | 
mula Uno. El apartado gráfico 
se completa con unos entornos 
excepcionales, sin ninguna duda 
los mejores que hemos visto en 
un simulador de este género.Si 
a todo esto le unimos un correc- 
to control y una considerable 
gama de opciones, se obtiene el 
primer simulador de Fórmula 


F1 WGP demuestra Ia 
enorme capacidad de 
Nintendo 64 


VIDEO SYSTEM demuestra su experiencia en 


Uno capaz de marcar una barre- los simuladores de Fórmula Uno con un 
ra considerable entre los 32 y juego que marca las diferencias entre Nin- 
los 64 bits. PSYGNOSIS deberá TENDO 64 y el resto de consolas. Gráficamen- 


ponerse «las pilas» si quiere te es difícil pedir más a un juego de estas 


trasladar el éxito de su saga 
hasta N64. CHIP & CE 


características. 
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LAS SIHICATION AUSTRALIA 


MICHAEL F Las grandes figuras 
SCHUMACHER ЕЕ ені dela Formula Uno 


estdn presentes en este 
cartucho. Asi, recogea 
pilotos como Michael 
Schumacher o a otros ` 

сото Ueinz-Harald 
Frentzen. 

В El trazado de los 
grandes premios que 
completan el campeo- 
nato del mundo tam- 
bién es respetado en 

> este cartucho. 
Pe: Pueden apreciarse 
утта > los colores y diseños de 


> 
( +725 — WINNER 
sarean (0) . 
© ТАС НЕЦЕЙ оно Tens cada езсидепа. 


DRIVER TIME 


- Н. FRENTZEN D:06:30.60 
+ N. BARINI 0:06:48.51 
. M. HAKKINEN 45.96 
. COULTHARD 
SCHUMACHER 
BERGER 
HERBERT 
„РАМ! 0:06:55.01 


Otro de los alicientes del progra- 
ma es la consecución de la licencia 

- oficial. Esta circunstancia les per- 
mite recoger tanto a los pilotos 
como а los circuitos reales. 
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PlayStation e Shoot'em-up 3) B 


D: Nukem, pensando segu- 
ramente en aquello de 


renovarse o morir, abandona en 
Duke Nukem: Time To KILL su for- 
mato mas tradicional para 
adoptar las trazas y perspecti- 
vas de juegos como Toms RAIDER 
о TENCHU. Con este radical y sor- 
prendente cambio, el clásico de 
GT INTERACTIVE gana muchísi- 
mos enteros en materia gráfica 
y,lejos de lo que un pesimista 
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pudiera pensar, sin perder ип 
sólo ápice de su antológica 
jugabilidad. Aunque los perso- 
najes, los ambientes y algunos 
aspectos de la mecánica han 
sufrido un aparatoso lavado de 
cara, Duke NUKEM: TIME To KILL se 
mantiene fiel al concepto de 
juego de los shoot ет-ир en 
perspectiva subjetiva. Ассібп 
salvaje y cruenta, algunas notas 
de humor negro, sexo a medias 
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DUKE NUKE 
TIME 70 КІ 


Reino Unido 
eet 


ІШКЕ NUKEM 
TIME-T0 KI 


` SERIA E28 OY 8.2954 IOA эг 179696277 9: 8.5998, ие 
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Aunque el ambiente, los motivos 
decorativos y los personajes debe- 
rian sernos muy familiares, seguro 
que esta nueva сопсерсібп de 
juego habrá despistado а más de 
uno. Si nos dan a elegir entre ellas, 
nosotros nos quedaríamos, sin 
dudarlo,con este nuevo look. 


— | | 


tintas у abundante ketchup, 
siguen siendo las pautas prin- 
cipales aunque ahora, por las 
nuevas posibilidades que per- 
mite este formato, se han 
aumentado los elementos 
tipicos de las aventuras. 
Resortes, escaleras, superficies 
acuaticas, plataformas mévi- 
les y un sinfin de estructuras 
que requieren habilidad y 
precision en el manejo del 
personaje, nos obligarán a 
hacer de Lara Croft durante 
muchos momentos de cada 
fase. Para que nada falte, tam- 


Lo mejor gue hemos visto en muchísimo tiempo. 
Hasta hoy hemos tenido que soportar (а monserga 
de Los «peceros» sobre Lo bueno y bonito que 
resultan este tipo de juegos cuando participan 


varios jugadores. 
Bien, pues agui 
hallaréis La res- 
puesta a vuestras 
plegarias y algo 
que restregarles 
рог (а cara а Los 
«pesaos» del ec. 


Nuestro сотрайего 
THE PUNISHER, tras las 
vacaciones allende los 
mares, ha vuelto bas- 
tante más delgado y 
agresivo. En cuanto te 
descuidas, ya te tiene 
encañonado por la 
espalda con su recor- 
tada. Mucho ojo con él. 


bién se ha incorporado una 
perspectiva para disparar, simi- 
lar a la de la mirilla de GoLDENEYE 
pero con menos zoom, tremen- 
damente manejable y precisa. 
Como es imposible contar todo 
lo bueno de Duke Микем: TIME ТО 
KiLL en estas dos páginas, con- 


El doble de ст 


cluiremos con que también 
tiene un extraordinario modo 
para dos jugadores simultáneos, 
divertidísimas fases de bonus y 
unos cuantos jefes finales que 
os quitarán hasta las ganas de 
respirar. DELUCAR 


Duke Nukem: Time to Kill 
puede convertirse en uno de 
los mejores juegos del año 


Cansados, seguramente, de 
(а mojigatería reinante en 
el mundo de Los video juegos, 
Los programadores han deci- 
dido reirse y hacernos reir 
con su curiosa visión del 
candente tema del sexo. La 
verdad es que son cuatro 
cosas sueltas y bastante 
inocentonas, pero al verlas 
es casi inevitable que se 
nos escapen Las carcajadas. 


Las danzarinas del Pub 
«Top-Legs» interpretan su 
famosa versión libre de la 
canción «Amores de Barra». 
В Una hermosa instantánea 
de la ovejita Dolly clonándose 
ala antigua y por las bravas. 
El Madame Fusta nos mues- 
tra el aspecto de su lecho tras 
las visita de Duke «El pisto- 
lón». Las muescas de la pared 
indican el nümero de duelos. 


o bi e $ 
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hoot'em-up 3| 


ES impático, lo que se dice 
simpático, Buck BUMBLE lo 
es y mucho, pero es justo reco- 
nocer que la gente de ARGO- 
NAUT no le ha echado 
demasiada imaginación a la 
hora de programar este juego... 
¿o quizá sí? Buck BUMBLE parece 
un juego especialmente origi- 
nal, sobre todo cuando uno aún 
no ha jugado con él, pero tras el 
primer contacto con el juego, 
uno se da cuenta que lo que 
realmente se esconde bajo su 
inocente apariencia es un más 
que crudo shoot'em-up al más 


Nace el primer 
Eco-Shoot’em-up | 


puro estilo de títulos como InDE- 
PENDENCE Day, los AcE COMBAT о, 
por movernos por otros siste- 
mas, los clásicos X-WiNG y TIE 
FIGHTER de LUCAS ARTS. La dife- 
rencia es que en esta ocasión 
habrá que dejar aparcado nues- 
tro vehículo para controlar a 
una inocente avispa. Mientras, el 
resto permanece igual que en 
cualquier otro shoot'em-up, es 
decir, descripción de la misión y 
ataque a los objetivos fijados. El 
juego engloba ciertos elemen- 
tos algo complejos y nada intui- 
tivos, por lo que el tutorial será 

1 
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un lugar de paso obligado 
durante el primer contacto. 
Aunque aún está en fase de 
preparación, es seguro que 
contará con veinte niveles, 
infinidad de secretos y un 
prometedor modo para cua- 
tro jugadores. Ј.С. MAYERICK 


Una breve secuencia ofrece 
todos los detalles acerca de los 
objetivos de la siguiente misión. 


El Ahora ya sólo queda localizar 
un objetivo de envergadura... 
como la nariz de NEMESIS. 


a A 
- | 
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| Selección de armas, || | Las grandes esperanzas || 
radar, barras de energía | - ч de los programadores 
y una aparatosa mirilla. de ARGONAUT para este 
Son los ingredientes año están depositadas 
típicos de cualquier sho- sobre este simpático 
ot'em-up que se precie, personaje. Sólo falta que 
Lo único que difiere es Buck Вимв:е responda а 


la apariencia exterior. las expectativas. 
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Ш Esta es la vista más útil, ya que 
ofrece un mayor campo de vi- 
sión... y tiempo de reacción. 


Я Hay dos vistas más en primera 
persona, aunque una de ellas 
superpone a Buck en pantalla. 


INTERPLAY 
SHINY ENT. 


Otro plataformas 
«made in» Shiny 


zados. Los gráficos, además, 

demuestran el buen dominio 
que SHINY mantiene sobre el 
hardware de PLAYSTATION, y ier 


anteniendo la línea que encuentra apenas en un 6596 de que ya demostró con su tam- 


les caracteriza, SHINY su desarrollo, pero los cinco bién extraño MDK. Tendrá E 
vuelve a diseñar un nuevo niveles disponibles apuntan ya trece niveles en los que abun- | 
arcade de plataformas еп el ciertas notas curiosas. Por ejem- dara ante todo la variedad, y Б 
que los excesos están a la plo, que se parece mucho al clá- cuyos desarrollos serán dife- Е 


orden del да. Сото se puede sico EARTHWORM Jim, tanto en е! rentes entre sí. Ј.С. MAVERICK 
observar por las pantallas que concepto del juego como en el 


acompañan al texto, WILD 9 se tipo de efectos de sonido utili- 
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CONSEJOS Las acciones que 

puede llevar a cabo el personaje 

protagonista no son precisamente 

intuitivas, por ello será necesario 

recurrir a los consejos que sus pro- E 

gramadores han «encerrado» en TD Drei, 
cajas. El movimiento más curioso 
será también el más utilizado, con 
un rayo en plan CAZAFANTASMAS. 


mio = : 
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Shiny vuelve а 
crear un aloca- 
do plataformas 


SS» сотететеф 
Li 


Y 
SS» COMPLET 


1 El personaje protagonista lanza un > Un impresionante efecto que nos dejará 
«inocente» misil contra el enemigo. fuera de juego durante unos segundos. 


PlayStation e Plataformas 


La vuelta al mundo | | 
en ochenta risas 


| 


JOR 


| 
` MIDWAY 


| MIDWAY. 


mejor que Cruis'n USA. Como 
no son cuestiones que poda- 
mos resolver, pasaremos 
directamente a comentaros 
las muchas novedades inclui- 
EE das en este cartucho de MID- 
| WAY. Aunque permanece fiel 
a la idea original en muchos 
aspectos y en gran parte de 
la mecánica de juego, en 
Cruis'n Мовір encontrare- 
mos un tratamiento gráfico 


más cuidado y una mejor eje- 


Un alemán con menos luces que THE SCOPE después de una siesta veraniega 
con su perro Koko, se atrevió a aterrizar en la Plaza Roja moscovita. Noso- 
tros no hemos llegado a tanto, pero sí hemos aparcado de esta guisa. 


Para gozar de verdad y а Lo bestia de esta 
maravilla de juego, La opción para varios 
Jugadores es, sin duda, La vía más rápida. 


Arriba podéis 


ver el aspecto de 
la calle O'Don- 
nell en Agosto. 
En la inferior, a 
nuestro compa- 
fiero THE SCOPE 
aparcando tras 
haber despeja- 
do la policía 
todas las calles 
adyacentes. 


= 


C recordaréis, CRUIS N USA era 
aquel juego de coches que 
nació casi al mismo tiempo que Nin- 
TENDO 64, pero que no llegó a España 
hasta hace pocos meses. Cuando aün 
estamos preguntándonos el por qué 
de tan enorme retraso, llega CRUIS N 
Worp, la secuela para esta consola 
de la segunda parte de la recreativa 
que no pudimos ver en España aun- 
que, según parece, era bastante 


cución técnica en los movimientos 
del vehículo, hasta ahora uno de los 
puntos flojos de la saga. 

Los escenarios, por ejemplo, mues- 
tran un aspecto más rotundo, y en su 
decoración podréis encontrar perfec- 
tamente reflejados buena parte de 
los monumentos de los países pre- 
sentes en esta edición. La Muralla 
China, la Torre Eiffel, la Plaza Roja de 
Moscú y otros tantos sitios de interés, 


se convierten en Свиѕ N WorLD en 
espectaculares circuitos de carreras 
con abundantes saltos e infinidad 
de caminos secretos. En cuanto a los 
coches, también hallaréis importan- 
tes cambios, ya que en esta entrega 
podremos elegir, desde el principio, 
entre doce alucinantes cacharros. 
Deportivos, turismos, camiones, un 
motocarro al estilo de los italianos 
de los айо5 60 y algunos de los pro- 
totipos ya conocidos pero con un 
nuevo aspecto, tienen ahora, ade- 
más de un diseño más potente, 
nitros y la posibilidad de realizar 
piruetas en cada salto. Según la difi- 
cultad de las acrobacias que realice- 
mos, podremos obtener más o 
menos segundos extra, que en 
muchos casos pueden resultar vita- 
les. Nuevos modos de juego, rivales 
mucho más competitivos, opción 
para varios jugadores simultáneos, 
una nueva banda sonora y otros 
detalles excepcionales, hacen de 
Cruis'n WoRLD un cartucho repleto 
de posibilidades. DE LUCAR 


ki 


EDAPSEDTIME | 


y 
TRPM лада |, 


Aunque parezca una ilusión óptica producto 
de una ingestión masiva de morcillas, se 
trata de uno de los muchos tüneles del 
juego. Lo normal es que tengan columnas y 
que éstas pasen a formar parte de tu dieta. 


Los castafiazos son atin más espectacu- 
lares que en la primera entrega. El 
coche no sufrirá daños en su carrocería, 
pero lo que sí suele verse completamen- 
te alterado es tu puesto en la clasifica- 
ción. Dándose muy bien la cosa, sólo 
perderás tres o cuatro puestos. 


Si Le gustó Cruis n 
USA, esta nueva 
entrega te fascinar 


| 


Ша dificultad de esta entrega | 
es muy superior a (а de cRUIS N 
usa. además de Las propias del 
trazado, Los rivales son mucho 
mejores y con mucha mala Leche. 


тетек POINTS 
TOTAL POINTS 
TARGET POINTS 


HOU HAVE COMPLETED THE 
EASY CHAMPION SHIP! 


El Los recorridos no son 
muchos más que en la 
anterior entrega, pero 
sí mucho mejores y bas- 
tante más divertidos. 


В Además de las posi- 
ciones de carrera, aquí 
también obtendremos 
puntos con nuestras 
piruetas. 

El Si al final de la com- 
petición logramos 
alcanzar algún puesto 
del podio, podremos: 
acceder a un nuevo 
nivel de dificultad. 


Vuelven los 
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E todos sabéis, Opp- 
WORLD: ABE'S ODDYSEE fue el 
primero de una quintología de 
juegos protagonizados, no por 
Abe, sino por las criaturas de el 
mundo Oddworld. Seguramente 
muchos pensarán que éste es el - Е ; 
segundo de dicha quintología, ; i Eu Я —— 
pero по es así. ABE's EXODUS es : 
como una prolongación de 
Аве 5 ODDYSEE y no una segunda 
parte, ya que ésta llevará el 
nombre de MUNCH's ODDYsEE, DR 
será totalmente 3D y aparecerá megs uno доз 
platos fuertes. Realmente 
en las máquinas que sustituyan | magistrales, 


| SECUENCIAS | La intro y 


I z n 
{ demás escenas del juego 


COQUE ee EE ERR NES i 
n Progress ER | - 


А podéis ver unos 
cuantos bocetos del juego 


--- | 
ISA E | gue os pueden servir i 8 
\ T ds зше : t] para daros una idea de 
MAGNA ч | (0 duro que es disenar 
TE EAE Los personajes de un 


videojuego. Los grafis- 
tas, antes de trasladar 
sus ideas al juego, 

deben hacer un montón de 
proyectos hasta encontrar 
el definitivo. 


— — — — работа 


Si habéis tenido La suerte de 
experimentar Las bondades de 

аве s oDDYsee, sabréis que Los 
mudokons, además de feos y gua- 


rretes, eran bastante estúpi- 
dos. ahora parece que han 
seguido algún cursillo cenac рог 
correspondencia, y ya incluso 
pueden hacer trabajos que tu 
Les encargues, como girar mani- 


ЕҢ Sólo no puedo... Con 
amigos sí. 


и dass: В Tu quédate ahí y no 
velas y demás. hdenas tienen ра и, 
emociones, trabajan еп grupo, Я THE PUNISHER sigue 
etc, etc... tomando Manasul. 


Al igual que en la anterior entrega, 
podremos deslizar bombas para abrir- 
nos paso y de esta forma deshacernos 
| de enemigos molestos. 


alas que ahora conocemos. 
| Asi pues, este titulo continua 
con los modos y maneras 

de su antecesor. Es, digamos, expresan su estado 
como la primera parte pero de ánimo segün el color de su 
muy mejorada tanto en cuanto piel, tienen sentimientos y 

| arecursos técnicos como en su serán parte vital del juego. Y 


| guión, y con sorprendentes muchas cosas más como nue- 
| novedades. De esta manera, vos enemigos, items, situaciones 
| ahora los mudokons son mas y sorpresas que el mes que 
| inteligentes, y deberás valerte viene te contaremos desde 
de ellos para superar determi- estas líneas. THE SCOPE 


nadas situaciones. Ade- 


más, ahora 


CUESCOS | 

Г Parece ser que Abe podrá 
poseer hasta sus propios 

«cuescos» y utilizarlos 

como armas. 
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El primer hoyo 


| golf anuncia su debut en 

NINTENDO 64 con un simu- 
lador de corte tradicional de la 
mano de una compañía espe- 
cializada en este tipo de jue- 
gos. Aunque el golf sea una de 
las disciplinas que suele apare- 
cer rápidamente en cualquier 
consola, se está haciendo espe- 
rar en NINTENDO 64, y hasta 
estos momentos no había apa- 
recido ningún simulador de 
golf para 64 bits en nuestro 
mercado. Este programa viene 
con la etiqueta de ser progra- 
mado por T&E SOFT, una com- 
pañía que ya cuenta con una 
dilatada experiencia dentro de 


este género en diferentes con- 
solas. El juego está en la línea de 
lo que nos tienen acostumbra- 
dos los diferentes simuladores 
aparecidos para PLAYSTATION. El 
programa reproduce el exótico 
campo de Waialae, situado en 
Honolulu. Las notas característi- 
cas son la incorporación de nue- 
vos elementos al tradicional 
sistema de control, y una consi- 
derable variedad de opciones. 
Entre ellas destaca la gran canti- 
dad de competiciones, que per- 
miten desde disputar un sólo 
hoyo hasta una competición 
completa. El apartado visual 
también mantiene el corte clási- 


ва MEGRS 


JHPON 


co, con una cámara fija desde el 
lugar en el que se producen los 
golpes, y otra que va siguiendo la 
trayectoria de la bola. 

A diferencia de otros títulos, 
parece que éste sí llegara a nues- 
tro mercado, y esperemos que 
con éxito. CHIP & CE 


| | La espectacularidad 
de Honolulu queda 
patente en algunos de 


Waialae. Destaca el 
colorido del cielo. 


los hoyos del campo de 


Control 


Aunque el sistema de 
control de los golpes no 
se aparta demasiado del 
tradicional, incluye 
mayor número de 
parámetros. Para facilitar 
las cosas incorpora un 
modo que permite 
recorrer visualmente 
cada hoyo. 
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І gore en los videojuegos 

ha ido sufriendo cierta 
evolución desde que hizo su 
más notable aparición en el pri- 
mer MORTAL Комвадт. Poco а 
poco hemos ido acostumbrán- 
donos a escenas más o menos 
sangrientas sin apenas inmu- 
tarnos, pero THRILL KiLL se sale 
de lo normal. Las escenas vio- 
lentas se suceden una tras otra 
en un juego cuyo planteamien- 
to es similar a un combate de 
Royal Rumble, en el que, de los 
cuatro luchadores que se 
enfrentan, sólo puede quedar 
uno vivo y entero. Los protago- 
nistas de tan grotesca batalla 
son tan peculiares como un 


enfermo mental con camisa de 
fuerza o un caníbal de aspecto 
normal, al estilo Annibal Lecter, 
que utiliza un pedazo de pierna 
humana para golpear a sus opo- 
nentes. Nuestra sangre y vísce- 
ras mancharán las paredes de 
escenarios tan inusuales como 
el interior de una alcantarilla, un 
siniestro y oscuro callejón o 
hasta una habitación acolchada 
de manicomio. La jugabilidad 

de THRILL KiLL recuerda vaga- 
mente a juegos como Pitfighter, 
aunque los golpes especiales y 
los combos resultan más pareci- 
dos a los de TEKKEN, ya que 
posee llaves, golpes e incluso 
reversals. El mes que viene anali- 


refe 


Es etsi 


zaremos a fondo uno de esos 
juegos que tando odian educa- 
dores, defensores del menor y 
demás especies humanas que no 
saben o quieren entender que un 
videojuego es sólo eso, un video- 
juego, y no una escuela de artes 
marciales ni un modelo de vida a 
seguir. DOC 


| | Al parecer, Cleetus ha] 
dejado de arrancar 
piernas y se dedica a 
otra parte del cuerpo. 
Estará completamente 
loco, pero no es tonto. 


НІ resultar vencedor se nos dará la 
oportunidad de arrancar la cabeza 
del oponente que seleccionemos, 
siempre y cuando queden dos o tres 
contrincantes. Cuando sólo queda 
uno, la manera en la que destrozare- 
mos al enemigo es incluso más san- 
grienta que los fatalities de MORTAL 
Комват. Vosotros decidiréis cuál de 
los dos es más impresionante. 


RW Que te gusten las botas, pase, pero 
que las arranques con pie incluido, 


quizá es un tanto excesivo. 


En este pantalla, Tormentor y Bella- 
donna nos demuestran que su rela- 
ción es absolutamente electrizante. 


Con echarle un vistazo a 
las dos pantallas que hay 
debajo ya podéis haceros 
una idea aproximada de la 
cantidad (y calidad) del 
gore, la violencia y las 
escenas grotescas que 
THRILL KiLL atesora. Os ase- 
guramos que, junto al fisi- 
со de THE PUNISHER, es lo 
mas fuerte que hemos 
visto en la redacción. 


Violencia 


PlayStation e Plataformas | 


Vuelve el hombre 


iempre es una buena 
= noticia la distribución en 
Espafia de otra nueva entrega 
de la saga MEGAMAN (en este 
caso la saga X), y айп más si se 
trata de un pedazo de juego 
como este MEGAMAN X4, uno de 
los títulos favoritos de un servi- 
dor desde que pudo echarle un 
ojo a la versión japonesa en el 
verano del айо pasado. Al con- 
trario que el «petardesco» X3, 
para esta cuarta entrega CAP- 
COM sí se puso las pilas y creó 
un festín gráfico acorde a lo 
que se esperaba de una máqui- 


El sello clásico de la saga 
MEGAMAN: la típica pantalla 

de selección de escenario. 
Cada una de las fases está 
coronada por una peligro- 
sa Bestia Mecánica hacien- 
do las veces de jefe final. 


na de 32 bits. Gigantescos Final 
Bosses, acción sin respiro y dos 
protagonistas diferentes a ele- 
gir (Megaman y su colega Zero) 
son los principales alicientes de 
esta nueva creación de CAP- 
COM que llegará hasta vosotros 
de la mano de VIRGIN INTERAC- 
TIVE más o menos hacia los 
meses de Septiembre/Octubre. 
Como nota curiosa, cabe desta- 
car que el juego fué lanzado al 
mercado japonés en PSX y 
SATURN a través de dos versiones 


diferentes, una de ellas limitada 
y con un muñeco de la serie 


En el inicio podrás elegir entre dos pro- 
tagonistas: Megaman y Zero. 


Megaman conserva el ataque clásico de 
anteriores episodios de la saga X. 


Zero dispone de un alcance de ataque 
menor, а cambio de poder ejecutar todo 


tipo de llaves especiales. 


Mega Armor de BANDAI de 
regalo. Curiosamente, la 
armadura de este muñeco se 
puede acoplar a Megaman 
durante el juego, adoptando 
un /ook süper agresivo y un 
montón de nuevos poderes. 
En próximos nümeros os con- 
taremos como conseguir este 
peculiar traje. NEMESIS 


Tras el funesto X3, Mega- 
man X4 sí está a la altura 
de las máquinas de 32 bits 


Ala izquierda 
podéis ver en 
acción uno de 
las mayores 
atractivos de X4: 
el nuevo traje de 
Megaman. 


| que no tendremos que 

esperar mucho tiempo 
para tenerlo en España es a 
MEGAMAN LEGENDS (conocido en 
su Japón natal como ROCKMAN 
DasH). La emocionante y espec- 
tacular aventura tridimensional 
de Megaman aterrizará en este 
país al mismo tiempo que 


MEGAMAN X4, también por obra I 


de VIRGIN INTERACTIVE. Poco 
se puede adelantar de esta bri- 
llante producción de CAPCOM 
que no desveláramos ya en 
Febrero, en el número 70 de 
SUPERJUEGOS. Para empezar 
hay que aclarar que MEGAMAN 
LEGENDS se desmarca totalmen- 
te de la saga MEGAMAN (al igual 
que la saga X). Bautizado por la 


propia CAPCOM como un 
Free Running RPG, LEGENDS nos 
presenta todo un nuevo univer- 
so 3D de villanos, aliados y 
situaciones, en el que nuestro 
entrañable amigo azul deberá 
desenvolverse con la mayor sol- 
tura posible al tiempo que opti- 
miza su armamento, recorre 
bosques y pueblos, compra en 
tiendas o evita ser atropellado 
por el denso tráfico de la ciu- 
dad. Más o menos se podría 
definir como un TOMB RAIDER 
pero con una menor carga «pla- 
taformesca» y mayor dosis de 
aventura/RPG. Dotado de un 
asombroso engine 3D (aunque 
recientemente superado en sua- 
vidad por el Тай. CONCERTO de 


CAPCOM 
CAPCOM 


BANDAI), MEGAMAN LEGENDs no 
dejara indiferente a nadie, incluso 
a aquellos que jamás han echado 
una partida a anteriores MEGAMAN 
de 8, 16 y 32 bits. Por desgracia, 
parece poco probable que salga 
al mercado traducido al castella- 
no. De haberlo hecho, ya sería la 
bomba. NEMESIS 


De Ti endas 


Como en cualquier RPG 
que se precie, MEGAMAN 
LEGENDs también brinda al 
jugador la oportunidad de 
potenciar su armamento 
visitando diversas tiendas. 
Por haber hay incluso una 
de discos en la que es 
posible pasar la tarde 
escuchando todo tipo de 
müsica: Jazz de fusión, 
Heavy Metal, clásica... 


| | El infernal | tráfico será 
uno de los principales 
riesgos que tendrá que 
sortear Megaman. Los 
coches no respetan ni 
los pasos de cebra. 


Como podéis ver 
por estas panta- 
llas, MEGAMAN 
LEGENDS contiene 


múltiples ángulos 
de cámara, espe- 
cialmente en las 


Megaman Legends 
condensa a partes 
iguales el desarrollo 
de un Action RPG 
con plataformas 3D 


secuencias inter- 
medias. Ya durante 
la acción se adopta 
una vista posterior 
al protagonista, la 
misma que vimos 
en Томв RAIDER. 


PlayStation e Plataformas 3D-RPG 


= or fin tenemos entre 
manos uno de esos jue- 
gos en los que prima la diver- 
sión sobre el resto de 
apartados. Con Orr Водо CHA- 
LLENGE tendremos la oportuni- 


dad de ponernos a los mandos 
de un buggy o un todo terreno 


A prueba de baches 


aeroplano. Y además, si la 
velocidad os permite verlos, 
contemplaremos puentes, 
caminos alternativos, aguje- 
ros, ríos, bosques, carreteras 
cerradas y muchas más cosas. 
La mecánica del juego es sen- 
cilla. Una vez seleccionado un 


64 MEGAS 


los trazados de cada circuitos 
hallaréis más nitros, tesoros 
con dinero o hasta cascos que 
os permitirán disminuir los 
dañinos efectos de una coli- 
sión. Técnicamente puede 


ПМЕ БІНУЕН resultar un pelín brusco, pero 
т 
та PLOVER todo se perdona al observar 
a MEET su tremenda sensación de 


velocidad. THE SCOPE 


y correr a velocidades de vérti- 
go por todo tipo de pistas. Y 
además dichas pistas no son lo 


vehículo competiremos en 
varios circuitos, y cada vez 
que lleguemos entre los pri- 


1 


дие se dice circuitos al uso, sino meros puestos seremos recom- 
que ademas podremos encon- pensados con dinero que nos 
trarnos con todo tipo de situa- servirá para ir mejorando la 
ciones que afectarán la carrera. mecánica de nuestro «cacha- 
Así, mientras corremos a másde rro». Ruedas, aceleración, veloci- 
doscientos kilómetros por hora, dad máxima, amortiguadores y 
podremos empotrarnos contra hasta los célebres nitros estarán 
un tren en marcha, un tractor, disponibles. Pero no acaba ahí 
barriles explosivos o, incluso, un la cosa, porque escondidos por 


ión 


[RACE TIME: | 
AE 


= & 


L a variedad no sólo está entre los diferentes Ci 
que en cada uno podremos encontrar que, tras 


Cada vez que acabéis una carrera seréis 
recompensados con dinero que podréis distri- 
buir mejorando partes vitales del vehículo. 


Nintendo Ы e Conduce 
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L os que fueran componen- 
tes de MILLENNIUM han 


pasado a formar parte de uno 
de los estudios de SONY de 
programación. Anteriormente 
ya recibisteis cumplida infor- 
mación sobre MEDIEVIL, sin 
embargo aquí os mostramos 
las primeras imágenes de una 
beta recientita. Ya se incluyen 


todos los niveles representados 
en un precioso mapa, al que 
accederemos nada más enfren- 
tarnos al primer final boss del 
juego. Los creadores de MEDIEVIL 
no dudaron en reconocer que 
sus principales fuentes de inspi- 
ración han sido la saga GHOSTS ‘N 
GOBLINS, la película PESADILLA 
ANTES DE NAVIDAD de Tim Burton 


Todo un homenaje a la saga 
Ghosts‘n Goblins y a la 
obra de Tim Burton. 


ROM 


1 


Foriesquc, you Jawtess arrow magnet - 


whai аге you doing back here? < 


121] 


Reins Unido 


e incluso LA FAMILIA ADDAMS. Lo 
podemos comprobar en el 
impecable apartado grafico y 
en las excelentes melodías 
que ambientan todas y cada 
una de las fases del juego. La 
fecha de lanzamiento de 
MEDIEVIL está prevista para el 
mes de Octubre. А ver si esta 
vez es verdad... R. DREAMER 


Después de derrotar al primer jefe final 
del juego, imagen inferior, será posible 
acceder al mapa con todos los niveles. 


Las almas de tus 
víctimas rellena- 
rán el cáliz. 
Cuando esté al 
10096, recógelo 
para visitar el 
Hall of Heroes. 


PlayStation е Shoot'em-up 


Acción y estrategia 


in tener apenas noticias 

de su existencia, LAPD 
2100 de ELECTRONIC ARTS, un 
shoot “em-up robótico con una 
mecánica de juego y un plante- 
amiento similares a los de 
RETURN Fire, ha resultado una 
agradabilísima sorpresa para 
los amantes del género. Al con- 
trario que en gran parte de 
títulos protagonizados por 
engendros mecánicos, LAPD 
2100 además de ser muy juga- 
ble, ofrece un impactante dise- 
ño gráfico con unos escenarios 
en 3D extraordinariamente cui- 


En LAPD 2100 son frecuen- 
tes las emboscadas. Lo 
más inteligente será avan- 
zar con pies de plomo y 
utilizar sabiamente los 
escasos items reponedores 
de armas y escudo. 


dados y con gran profusión de 
detalles. Todo está muy bien 
hecho y sin necesidad de caer 
en exageraciones. Con algo tan 
sencillo como unas perspectivas 
de juego claras, unos movi- 
mientos logrados de pantalla y 
personajes, abundantes efectos 
de luces y un poco de imagina- 
ción a la hora de estructurar las 
fases, LAPD 2100 entra por los 
ojos e invita a jugar. En cuanto a 
la acción, ésta se desarrolla con 
buen ritmo y abundante artille- 
ría pero, como muy pronto 
aprenderéis, lo más inteligente 


El arsenal es limitado pero absoluta- 


mente demoledor. 


El láser nos indica con precisión los 


objetivos más cercanos. 


Los mapas con texturas son de lo mejor 


que hemos visto jamás. 


ELECT. ARTS 
ELECT. ARTS 


es avanzar estudiando cada 
palmo del terreno. En LAPD 
2100 no hay ni check points 
ni zarandajas por el estilo. 
Para pasar cada fase tenemos 
una vida, un arsenal potente 
y contadisimos items. Lo nor- 
mal es que tengamos que 
repetir cada fase tres о cuatro 
veces, pero ese es el encanto 
de estos juegos. DE LUCAR 


De momento es е! mejor 
juego que conocemos con 


robots como protagonistas 


Тне Scope dijo: 
«No me importa 
que el barrio no 
sea muy bueno 
mientras la casa 
sea grande y 
barata». 
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Virgin toma 
represalias 


B os amantes de la estrate- ALERT para disfrutar con estas 
gia, y en especial del clási- nuevas misiones. Al igual que 
co RED ALERT, tienen motivos en la primera entrega de la 


para estar alegres, pues VIRGIN saga, RED ALERT RETALIATION con- 
pondrá a la venta en breve una tará con dos CD's diferentes, 


excelente recopilación de nue- conteniendo cada uno de ellos 
vas misiones con las que alargar las misiones correspondientes 
la vida del juego. Al contrario al bando aliado y soviético res- 


que ocurre en otras plataformas pectivamente. ¿Por qué dos СО? 
como el PC, en el que se venden Bueno, pues simplemente por- 
únicamente las misiones (y es que el juego está repleto de 
necesario poseer el juego para secuencias de vídeo que, aun- 
utilizarlas), RED ALERT RETALIATION que no aportan nada especial- 


funciona como un juego inde- mente relevante, quedan 
pendiente, es decir, que no hace bastante simpaticonas. Así pues, 
falta disponer del primer ReD no queda más que es esperar 


El GUI (Interfaz Gráfico | | : OPTIONS 


de Usuario) permanece 
intacto. Una excelente 
muestra de que en RED 
ALERT RETALIATION nada 
ha cambiado, a excep- 
ción hecha de las misio- 
nes a completar. 


3141044 


| Para acabar con el || MEMORY: CARD 
enemigo hay varias 
tácticas: una es la 
«Bautista», que con- 
siste en matar de 
aburrimiento al ene- 


migo con historias de 
amor falsas. 


F Бийн В. 


= -} 


algunos días para que todos 
aquellos que se quedaron con 
ganas de seguir guerreando, 
lo puedan hacer con las nue- 
vas y complejas misiones 
(damos fe de esto último) que 
RED ALERT RETALIATION nos pro- 
pondra. J. C. MAYERICK 


Еп el тара зе muestran los dife- 
rentes territorios a conquistar. 


Los soviéticos beben, fuman y son 
muy, pero que muy malos. 


El simpático Maurice de Ростов EN 
ALASKA es ahora todo un general. 


Tekken 3 


A estas alturas nadie puede negar que Tekken 
es El r&y de los beat'em-up еп 3D desde su 
aparición. Ahora, otro reinado está en peligro. 
19 años despues del último torneo, Heihachi se 
juega el Érono en el tercer Tekken. 


pués de su salida en 
Japón. La conversión de 
NTSC a PAL, por desgra- 
cia, ha sufrido los mismos 
cambios que en las otras 
dos entregas, ya que ha 
visto su pantalla ligera- 
mente mermada en la 
parte superior e inferior, y 
la velocidad del programa ha sido dis- 
minuida en un 17,5%. Aun asi, la version 


— c Después de proclamarse 
oae iios Зак мепседог del anterior «torneo del 


= Las llaves laterales son de 
pufio de hierro» al asesinar a su propio 


las más impresionantes del 


OD 

же: 
а. 
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YOU;WINT C 


hijo, Heihachi convoca el tercer torneo 
TEKKEN, arriesgando toda la fortuna 
Mishima con el único objetivo de dar 
caza a Toshin (el Dios de la guerra). Así 


europea de TEKKEN 3, al igual que la 

japonesa, no guarda apenas diferencias 
con la recreativa, que funcionaba sobre 
una placa System 12, cuya velocidad de 


juego. Aquí tenéis una de 
las de Julia Chang, en la 
que deja chato a Jin. 


se presenta ante nosotros la tercera proceso era un 15096 superior a la de SUPER m 
entrega del beat'em-up tridimensional PLayStation. La diferencia más notable information 
más laureado de todos los tiempos, es la sustitución de ciertos elementos FORMATO — crom — — 
(ва) TEKKEN, que hace ahora aparición en el de los escenarios que en la Com-op eran PRODUCTOR _sonyce _ 
mercado europeo tan sólo meses des- polígonos, por trabajados bitmaps que PROGRAMADOR namco— 


El puñetazo de Paul que está en la pantalla de 
debajo es uno de los golpes más efectivos y que 
más energía restan de todo el juego. Y para 

verlo mejor, repetición a cámara lenta. 


VALORACION 


TEKKEN 3 no sólo es una de Las 
mejores conversiones de recreativa a 
sistema doméstico, sino que además es 
el mejor beat'em-up tridimensional 
que hasta ahora ha pasado por nues- 
tras manos. st te gustó La сотм-ор, | 
ni se te ocurra dejar pasar La opor- 
tunidad de conseguir esta genialidad 
de Namco, y si por el contrario, ni 
tan siquiera has visto La recreativa, 
con echarte un par de partidas basta- 
rá para no soltar el mando en muchi- 
simo tiempo. Namco Lo ha vuelto а 
hacer, ha creado una conversión supe- 
rior a La recreativa que deja en 
ridículo a sus imitadores. 


теккем 3 


BERT EM-UP 


TIA 


TE 


GRAFICOS 


es imposible pedirle 
más a este apartado: 
— gráficos en alta 


“| Дати ге обис др” que se 
even # 50 fps (а 
о emta versión 
ntsc), (а técnica 
para mantener solidos 
a Los personajes y el 
virtuosismo gráfico 
de мапсо. 


— 


OPENING 
THE KING OF 
ТРОН FEST TOURNAMENT 3 


Aligual que ha hecho con todos sus titulos mas significativos, NAMCO ha surtido la version domés- | 
tica de TEKKEN 3 con una gran cantidad de opciones de juego. De entre todas ellas destacan el Tek- | 
Кеп Force, que es una especie de FINAL Нент еп el que nos enfrentaremos al cuerpo militar privado | 
del imperio Mishima, y el Teatre Mode, en el que podremos observar todas las secuencias de | 
video y la banda sonora de cualquiera de los tres TEKKEN aparecidos en PLAYSTATION. 


MUSICA 


supongo que no todo 
el mundo pensará como 
= Y9 pero_ Lal banda 
^ sonora’ de теккен 3 пе 
parece La fas traba- 
= ada ta ii vel «tech- 
no-técnico») e 
impresionante, sobre 
todo por su estilo, 
de todas Las que mis 
oídos han escuchado. 


Sy 


рис: 007гтбокъ 


ofrecen ип aspecto muy similar a los de 
la recreativa. Las demas diferencias por 
suerte son añadidos, como nuevos 
modos de juego, secuencias de vídeo 
para las intros y finales, nuevos persona- 
jes y hasta incluso la posibilidad de 
jugar con el mando Dual Shock, gracias 
al cual sentiremos todos los golpes de 
la forma más real posible. Incluso el 
apartado sonoro ha mejorado, al igual 
que en las anteriores entregas domésti- 
cas, con la inclusión de una banda 
sonora alternativa, llamada Arrange o 
Remixed, que resulta aün más atractiva. 
si cabe que la BGM original. Con respec- 
to a las anteriores versiones de TEKKEN, y 
más concretamente a TEKKEN 2, las dife- 
rencias son increíblemente notables. 
Por ejemplo, a pesar de que el nümero 


| 7 COMBO 
БТ nauacE 


SONIDO FX JUGRBILIDRD 


sin duda, теккен 3 
posee La mayor juga- 
LEES qug cualquier 
һауа teni- 
с Ў. но sólo su 
neretéle parecido 


а nivel sonoro, si 

unimos La increible 

banda sc sonora y Los 
a Ht PE tes efec- 
und ido, tan 


一 一 一 56to-nos Queda cerrar 


Los ojos y buscar La 
гапига donde insertar 
las monedas, como si 
de La recreativa se 
tratase. 


con La coiN-oP tiene 
la culpa, gran parte 
del mérito se Lo LLe- 
van Los nuevos modos, 
como el rekken rorce. 


ЕЯ 


[=] 


та increible jugabilidad que 
posee. La música. 

podían haberse «currado» más 
(а versión PAL. 


vertidaja Ридубтатомсопила fidelidad impresionante, ya 
lat Terada en tempo 
curiosos eliprogra: 


que; 
EE ü 
madoncontrai 


Aquí podéis obser- 
var a King reali- 
zando su temible 
llave múltiple con 
el pobre Bryan 
Fury en brazos. Si 
no logra librarse 
de sus poderosos 
brazos, morirá sin 
remedio alguno. 


“Акаги ET E 


% 


de personajes ocultos по es tan alto 
como еп el segundo Tekken, los golpes 
especiales y combos de todos los 
luchadores normales han sido incre- 
mentados hasta casi doblar la canti- 
dad de la anterior entrega. También 
son importantes las mejoras en el área 
gráfica, ya que han sido utilizadas 
innovadoras técnicas para hacer los 
personajes lo más solido posible y 
hacer sus texturas increíblemente fle- 
xibles (empleadas en juegos como EL 
MUNDO PERDIDO о el futuro METAL GEAR 
SOLID). Además, la resolución empleada 
para mostrar todos sus gráficos ha 
sido incrementada a 368x480 interla- 


Yoshimitsu recibe en pleno ros- 
tro uno de los golpes más rápi- 
dos y efectivos de King. Si el 
golpe es un Counter, la energía 
restada se duplica. 


La ünica diferencia con la recreativa en el 
escenario de King es la falta del helicóp- 
tero que lo sobrevolaba. 


ced (alta resolución). En lo que respec- : 
ta al área más importante, la jugabili- 
dad, no sólo se mantiene idéntica a la 
versión recreativa, sino que me atreve- 
ría a afirmar que TEKKEN 3 se convierte 
en el beat'em-up tridimensional que, 
debido a la gran cantidad de persona- 
jes y movimientos que cada luchador 
es capaz de realizar, posee la mejor 
jugabilidad que un sistema de entrete- 
nimiento pueda llegar a ofrecer 
jamás... o al menos hasta TEKKEN 4. Gra- 
сіа5 a su intuitivo sistema de control, 
desde la primera partida, y sin impor- 
tar si tenéis experiencia en los 
beat'em-up o no, os sentiréis atrapados 


La técnica de Ling Xiaoyu implica luchar 
de espaldas un 5096 del tiempo. Debido a 
esto, Forest Law ha logrado cogerla por el 
cuello y llevar a cabo su llave del puñeta- 
zo en el pecho, en la que se asemeja 
increíblemente al gran Bruce Lee. 


посту Gon aparecen рог primera vez en la ver 
SION domestica Пе TEKKEN 3 


Desh de sen un 


añadido conrespectoid la! COIN=O0P, 


¡tampoco merece: 
1a pena Jigar muchas partidas CON ellos Уа queno: 


resultam especialmente atractivos ni jugables: 


гази PLAY 


eu 


еже 


Arriba, el eterno enfrentamien- 
to entre las hermanas 
Williams, Nina y Anna. Debajo, 
una toma trasera en la repeti- 
ción que nos muestra como 
Howarang eleva por los aires a 3 ES s ; 一 一 一 一 一 
ип indefenso Law. Hasta el : 
más mínimo detalle está 
representado en los Replays. 


; i | ие he 
Аба Ше OCUITIO CON IOS 01105 dOS TEKKEN, 


excepto la EMD INTO) y los finales 


[2511005 
610005105 per- 
sonajesestan realizados con un excelente ЕМИ: Рага 


distrutardelellascuantasveces querais disponels del 


acertado Neate Mode, 


por la increíble jugabilidad, casi magia, que 
esta entrega de ТЕккем atesora. TEKKEN 3 es 
uno de los pocos juegos (sin tener en cuen- 
ta el género al que pertenece) que puede 
presumir de tener unos gráficos de ensue- 
ño, una jugabilidad de auténtica recreativa, 
una banda sonora que pasaría perfecta- 
mente por album comercial, y un guión 
digno de la más taquillera película de 
acción. Supongo que todas las cualidades 
descritas anteriormente bastan para definir 
de un modo extenso a TEKKEN 3 como el 
mejor juego de lucha en 3D de la historia de 
los videojuegos, y sinceramente dudamos 
que algún otro juego logre arrebatarle el 
cetro hasta la llegada de su continuación, 
como ocurrió con TEKKEN 2. рос 


Banjo Kazooie 


Viendo los últimos acontecimientos en torno a Nintendo 64, hay 
que P@EGROEEP que eran muy pocas las esperanzas de ver algún día un 
juego que superase al mismísimo Mario 64, pero el hecho es que así ha 
sido, y este es un motivo de alegría para los usuarios de Nintendo 64. 


Pero antes de que los 
incondicionales de Mario se me 
echen encima, es preciso aclarar algo 
importante, como que Mario 64 cuen- 
ta con un mérito mucho mayor al ser 
el primer juego que арагесіб para 
NINTENDO 64. La evolución de los gráfi- 
cos y los entornos 3D de Banjo Kazo- 


ОЕ es la lógica evolución dentro del 
dominio que los programadores 
deben alcanzar sobre todo hardware. 
Recordemos, y poniendo como ejem- 
plo PLAYSTATION, los primeros 
juegos de dicha consola. 


soñar con técnicas como la apli- 
cación de dobles texturas, pro- 
pia de juegos como GRAN 
Turismo. Qué no haría hoy el cre- 
ador de Mario 64 con los 


conocimientos 


estos años. Seguramente nos 
sorprendería escandalosamen- 
te. De vuelta ya al mundo de 
BANJO Kazooie, no podemos más 
que deshacernos en elogios 
para tamaña obra maestra y, por 


Por aquel entonces == adquiridos extension, para toda la gente de 
SUPER B era impensable ` ا‎ durante RARE.Y es que sumergirse en el 
nyormeation Я 
FORMATO CARTUCHO а 5 
PRODUCTOR — NNTNDO - VRLORRCION 
PROGRAMADOR rage 


NO es necesario extenderse en demasía en La valo- 
ración de Banjo кягооте. sólo podemos decir que, si ike: 
eres poseedor de NINTENDO 64, deberías | 
salir disparado a La tienda más 
cercana. st no tienes La fortuna 
de ser usuario de NINTENDO, BANJO 
KAzooLe puede ser una inmejorable 
excusa para hacerte con ella. RARE 
nos ha demostrado una vez más que по 
hay nadie en europa (y diríamos casi 
en el mundo) que programe como ellos. 


BANJO HRZOOIE ` 


/ | AV 


ENTURA/PLATAFORMAS 3D 


Banjo ha сопзеди!- uas [ EN | 

do lo que hasta 
ahora no había 
logrado nadie: 
superar al mis- 
mísimo 
Mario. 


А Fondo | 


75 ле ; \ mundo gobernado рог Gruntilda у bus- 
Ge al | Ge ; Ва | "522 j car la solución а cada uno de los innu- 
| merables problemas que 

encontraremos es, con diferencia, de lo 
mejor que nos ha podido pasar en 
estos dias. Un ambiente de jugabilidad 
total que nos envuelve por completo y 
que de paso nos invita explorar hasta el 
ultimo rincón, en busca de esta nota о 
aquel Jinjo que todavía по hemos halla- 
do. Qué mas da! Aunque debamos dar 
mil vueltas a la misma fuente lo hare- 
mos sin refunfuñar, porque ningún otro 
juego nos había proporcionado la liber- 
tad de movimientos que BANJO KAZOOIE 
nos ha dado. Además, quién se va a 
aburrir si tenemos ante nosotros los 

я mejores entornos 3D que se pueden 
ANOTHER SPELL THEY Gert | encontrar еп consola alguna. Los пиеуе 


Durante la aventura contaremos con la inesti- | 
та е ayuda de varios personajes. Mole (a la 
derecha) nos enseñara los movimientos que di 
podemos ejecutar, mientras que Mumbo (abajo 
a la derecha) nos transformará en varios tipos 
diferentes de animales y objetos. Cheato (abajo PPAR Óh 
a la izquierda) nos contará ciertos secretillos... | С = ILE LO PLL PIED A 


THE PunisHER con el albornoz, 
tras salir de su bafio de lodo, 
ofreciéndonos una buena 
muestra de la riqueza de 
vocabulario que posee y la 
fluidez con que le arrecian las 
ideas a su privilegiada mente. 


GRRFICOS SONIDO FX JUGRBILIDRD 
Podéis buscar donde NO es un aspecto que Aunque todos Los Tiene Los mejores | 
____ Queráis en el campo exploten especialmen- efectos de sonido son . . gráficos, Las mejores | 
de) Las € cons Las, pero - = te) Los_jue dos de NIN- = d tales, gp tenemos уя cas. Fa mejores | 
| i| уа(5 a @ncontrar — темоо 64 pero en OU T qué réndurnos — efectos c Y sonido, | 
| да ^ne jor) Que este GANJO КЯбооте, desde nte Las’ «voces» de giro adgnas es Lo mas 
А GANJO-RAZoore. si La "Ta prtfera melodía = adao de Los per- асо que se puede 
suavidad con que se hasta La última, Lo sonajes del juego. encontrar. además z 
mueve el entorno 30 «Único» que encontra- son sencillos sonidos cuenta con unos mape- [zx Todo НЫЕ destacado en 
' es genial, mas Lo es remos sera una serie que se identifican ados inmensos e infi- | este genial banjo кягооте. 
| 1 La calidad y el deta- de melodías perfecta- perfectamente con nidad de secretos que el movimiento de Las cámaras, 
Це de Las texturas. mente recreadas. cada personaje. alargarán su vida. — Que en ocaslones no nos permL- 


tirán ver a вапјо. 


El secreto del éxito de Bano Kazooie radica en la originalidad 
de cada uno de los subjuegos que hay repartidos por todos 
los mundos. Además, una vez que lleguemos al final, debe- 
remos enfrentarnos a un «chunguísimo» Trivial en el que se 
nos realizarán todo tipo de preguntas y pruebas referentes 
a todo lo relacionado con el juego. 


mundos del juego (diez contando el de 
Gruntilda, que da acceso a todos los 
demás) se representan en su totalidad, 
sin falsos efectos de niebla que alivien 
un tanto el trabajo del procesador gráfi- 
co. Subirse a lo más alto de una iglesia y 
observar desde su veleta todo el mape- 
ado es una experiencia que no se 
puede describir. Hay que vivirlo. Las tex- 
turas, por otro lado, son tàn geniales 
como detalladas, con un colorido sober- 
bio que, por desgracia, la cuatricomía 
no respeta en absoluto (el sistema utili- 
zado para imprimir la revista). Pero 
como no todo puede ser perfecto, el 
ünico gran fallo se encuentra también 
en el entorno gráfico, con unos movi- 
mientos de cámara a los que a veces, y 
como se diría de forma coloquial, «se les 


Un tranquilo cementerio no lo es tanto cuando 
las lápidas comienzan a correr tras nosotros. 
Son sólo uno de los originales enemigos que 
encontraremos en Mad Monster Mansion, uno 


de los mundos más espectaculares del juego. . 
1 
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LE 
Gratis, una guia 


Ya que BANJO Kazooie cuenta 
con numerosos textos de 
pantalla en inglés (su tra- 
duccion al castellano es algo 
compleja), NINTENDO te da 
la oportunidad de conseguir 
gratis una completa guia de 
64 páginas llamando al Club 
NINTENDO con tu código 64. 
En esta guía encontrarás 
todos los textos traducidos 
al castellano y una valiosa 
colección de trucos. 


Cuatro mundos en uno; primavera, verano, otono e invierno. Cada uno de Un inmenso barco atracado en un no menos ir 
ellos Ча acceso а la siguiente estación del ano. Muy, muy pesado. de fiesta, pero muy poco le queda. El n 


` 


[Banjo Kazooie | 


Nada mejor para comenzar la andadura рог los mundos de Banyo Kazooie que este 
nivel. Banjo aprenderá los primeros movimientos y además realizará su primera visi- 
taal brujo del juego, el simpático Mumbo. El más sencillo de todos. 


| TREASUR 


Las primeras dificultades comienzan 


ET 


Е! 


en este nivel, al igual que nuestra relacion con 


las habilidades planeadoras de Kazooie. En esta misma fase podremos observar las 


| primeras (e impresionantes) vistas aéreas del juego. Relativamente sencillo. 


va la olla». Defecto que sus 
programadores han aprove- 
chado convenientemente para 
esconder objetos donde, en 
teoría, no deberían esconderse 
(eso es mala uva). Por eso lan- 
zamos una recomendación: 
explora lo inexplorable, y 
encontrarás gratas recompen- 
sas. Nos gustaría hablar largo y 
tendido de este juego, pero el 
espacio no es lo que más 
abunda. Por eso, sólo nos 


imenso puerto. No es el fin 


MIGHTY FINE, 
60 TAKE THIS 


queda destacar la enorme 
labor realizada por RARE en 
cada uno de los aspectos del 
juego. Unas musicas soberbias, 
unos efectos de sonidos 
magistrales y todo lo ya 
comentado, conforman un 
juego irrepetible que, eso sí, 
toma prestado muchos ele- 
mentos del maestro de los 
maestros: SUPER Mario 64. Si no 
te lo compras, estarás perdien- 
do tu tiempo. J. C. MAYERICK 


Gráficamente es uno de los mejores niveles del juego, y lo más positivo: es 
de los pocos mundos cuyo nivel de dificultad no es nada elevado. 


La entrada a cada mundo se encuentra en un pequeno universo llamado 
Gruntilda's World. Aunque no lo parezca, es una especie de nivel indepen- 
diente, ya que también deberemos buscar por sus rincones las diez preciadas 
piezas de puzzle. Eso si, el acceso a dichas piezas deberá ser activada desde 
cada uno de los nueve mundos que componen el juego. | 

| 


...CLANKER'S 


El tiburón metálico (о lo que sea) se encuentra en una amplia nave que j 
habrá que explorar hasta el infinito. Eso le convierte en un nivel difícil. š 


Su tono verdoso corrosivo esconde uno de los niveles más complejos del 
juego. La falta de experiencia con ciertos movimientos será la culpable. 


Los demoniacos muñecos de nieve harán la vida imposible a Banjo, aun- 
que el principal, el grande, esconderá muchos secretos. Difícil. 


== -n 


PANT 17S TOO HOST РОК 3 
GO8l,. | NEED SOMS.SHADE 


El viaje por el desierto del Gobi será más bien un paseo por las nubes, уа | 
que Banjo дебега hacer uso де las habilidades de Kazooie. Muy dificil. | 


FUTBOL 


International Superstar Soccer Pro'98 


La segunda parte del simulador más jugable de la historia de los 
videojuegos llega a PlayStation con algunas modificaciones en las rutinas y 
en el әлеге! de los jugadores y una renovada gama de opciones. 


Desde que KONAMI lanzó 
INTERNATIONAL SUPERSTAR SOCCER 
(SUPER NINTENDO), la compañía 
japonesa no ha dejado de sor- 
prender a propios y extraños den- 
tro del género futbolístico. La 
aparición de los 32 bits supuso un 
nuevo reto para la compañía 
japonesa. En una primera etapa 
pareció olvidarse de su gran saga 
con un innovador simulador 
denominado Goat STORM (WINNING 
ELEVEN en el mercado nipón), cuya 
principal deficiencia era la esca- 
sez de opciones. Después, volvió 
la vista al pasado reeditando la 
versión de INTERNATIONAL SUPERSTAR 
Soccer, en formato PSX. El home- 
naje de KONAMI quedó patente 
con el respeto de los gráficos ori- 
ginales de la versión de Super Nın- 
TENDO. Sin embargo, el gran 
momento aún estaba por llegar, 
ya que por entonces se empeza- 
ron a tener noticias de un juego 
que estaba rompiendo todos los 


esquemas en Japón. El título al Con 1.5.5. PRO'98 KONAMI ha conseguido mejorar la anterior entrega, 
logrando lo más parecido a un partido de fútbol real que jamas se ha 


visto en una consola. 


INTERNATIONAL S. SOCCER 


DEPORTIVO 
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Dentro de la oferta visual incluida еп езге 
compactosse recogen cinco camaras dite: 
rentes, Cuatro de ellas presentan una 
perspectiva lateral) ofreciendo inclinacios 
Nes J ZOOS diferentes (Una más (ШЕ SU 
antecesor) Porsu parte la quinta mues: 
trea una perspectiva real уа incluida еп а 
anterior version Га unicanota negativa en) 
estaeapartado es la imposibilidadide rape: 
ircualquierjugada у/105010105 00165; уа 
(ШЕ Hay momentos dignos de sarobservass 


(ШІ orans 
Huub sd 


ILC J 


ositinaly/otra\vez. 


que hacemos referencia era Win- 
NING ELEVEN'97, al que en nuestro 
mercado se le denominó INTERNA- 
TIONAL SUPERSTAR SOCCER PRO. Por 
una vez, la versión europea superó 
a la japonesa, mostrando una con- 
cepción totalmente novedosa 
ante la que los aficionados a este 
tipo de simuladores se rindieron 
sin poner ningün tipo de resisten- 
cia. Tras la avalancha de progra- 
mas de fütbol aparecidos por la 
fiebre del Mundial, KONAMI vuel- 
ve a la carga con la segunda parte 
de su gran título para PSX, INTER- 
NATIONAL SUPERSTAR SOCCER PRO’98. 
Este juego se basa en la versión 
nipona titulada WiNNING ELEVEN 3, 


MUSICR SONIDO FX 
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В таста [21 


El editor de jugadores es otra de las nove- 
dades recogidas en esta entrega. A dife- 
rencia de la versión para NINTENDO 64, sólo 
permite modificar los nombres pero no el 
aspecto físico de los jugadores. 


COMPETICIONES una de las 
nuevas modalidades incluidas es la 
posibilidad de crear competiciones, 

al estilo de juegos como SENSIBLE 
Soccer. Asi, se puede fijar el número 
de equipos que participen en un 
torneo (de liga o copa), así como si 
su control es realizado manual- 
mente o por la computadora. 


о ручке 


Tanto el diseno de 
_los jugadores como su 


juego. el juego 
amplia La variedad de 
posibilidades de su 
antecesor, ofreciendo 
todo tipo de remates. 


La calidad de La 
Música no es mala, 
Эа h Lección 


es, como 
Í BER Algu- 
a 


s resultan 
un poco descompasadas 
y en general están 
por debajo de La 
entrega japonesa. No 
te debe preocupar. 


se agradece (а intro- 
ducción del comenta- 


х2 rüsta en añol (eL 

m mesmo Que pareció еп 
Fi de ғБүмо515), 

au alcanza La 


calidad de La última 
version de FIFA. 65 
una pena que se eli- 
minaran Los cánticos 
del püblico. 


_ nuevas rutinas y (а 


La introducción de 


reproduce Lo que 
sucede sobre un campo 
de futbol. aunque se 
Queme tu casa, segui- 
rás jugando. 


es La jugabilidad en estado | 
puro. adicción total. 

al jugar puede que te olvides 
de otras cosas, como ir al 


baño o quedar con Los amigos. 


Ў 
E 


aunque tal y como ocurría en la anterior 
entrega, presenta algunas diferencias con el 
mismo. Así, se sustituyen los equipos de la 
J'League por 40 selecciones nacionales (8 
más que en la primera entrega). El sistema 
de control también es diferente, aunque no 
afecta a la jugabilidad. Se mantienen los gri- 
tos y canciones de los aficionados, aunque 
no con la misma intensidad y presencia de la 
versión japonesa, con lo que se pierde ligera- 
mente la sensación de bullicio y cercanía del 
püblico asistente al estadio. Por lo que res- 


pecta a las diferencias con la anterior versión 
europea, hay que sefialar una nueva gama 
de opciones junto a algunas diferencias en 
el control. Lo primero que llama la atención 
es la incorporación de los menús en español, 
y de un comentarista en el mismo idioma 
que no alcanza la calidad de los incluidos en 
la ultima versión de FIFA. Los jugadores tie- 
nen nombres parecidos a los reales, por lo 
que nos podemos despedir de figuras ya 
legendarias en otras versiones como Alejo o 
Corierro. Además, presenta un editor de 


Бен ur x | а ESTRATEGIAS El juego dispone 2. ІШІ 92122 
de ocho estrategias predefinidas, de p ali } 
ZOER Lu ES ДЕЕ 而 
аза) las que pueden elegirse dos (una mds ! 
que еп la anterior versión). La forma p q 
de activarlas es muy sencilla, ya que se Mo aul в 


limita a apretar un botón. 


El aumento, de tres a cinco, de los | 
niveles de dificultad es otro de los | 


aspectos а tener еп cuenta. 


nombres y caracteristicas técnicas, aunque no 
fisicas. Dentro de la oferta visual presenta 
cuatro cámaras laterales (una más que su 
antecesor) y una real. Relacionado con este 
apartado surge uno de los pocos peros del 
juego, que se refiere a la reducción de las 
posibilidades en las repeticiones. En las com- 
peticiones, se incluye la posibilidad de crear 
ligas y copas determinando el numero de 
equipos e incluso la opción de que cada uno 
de ellos sea controlado por la computadora o 
por un jugador. Todo lo anterior no sería 


ESTADIOS 


El programa recoge 


cinco estadios diferentes, con lo que 


se aumenta en uno el numero que 
aparecía en su antecesor. 


demasiado relevante si sobre el terreno de 
juego no demostrara la calidad que caracteri- 
Za a esta saga. Sin embargo, las nuevas ruti- 
nas hacen el juego más realista y ofrecen 
nuevas posibilidades. Para lograrlo se ha 
modificado ligeramente el sistema de control 
de los jugadores, se han incorporado un 
nuevo sistema para activar estrategias y se 
aumenta de tres a cinco el nümero de niveles 
de dificultad del equipo controlado por la 
computadora. Sin duda la mejor aproxima- 
ción al fütbol real. CHIP & CE 


Í 


2 „ти 


7 


be 


Casino 3D 
Un auténtico Casino galactico y futurista con todos los juegos clasicos (barcos, 
ruleta, dominó, backgammon, solitarios, póquer, shanghai...) y algunos de nuevo 
сийо (Fly, Galería de tiro...) en espectacular 3D absolutamente interactivo. 


El programa te permitirá jugar contra seis adversarios diferentes. Se incluyen 
instrucciones, tablas de puntuaciones y dos alucinantes salvapantallas. 


Tu Carta Astral 


Versión corregida y aumentada* 
Ésta es la versión revisada, mejorada 


y aumentada de Tu Carta то t] 0) 
Astral,* ип potentisimo D ors | D 
programa que te EN = e 7 
permitirá conocer tu ә јә | Í) pias < 
verdadera carta astral, 7% i 2: 5 
tu horóscopo para el día que quieras, todos los aspectos я қалан о 
más importantes de tu personalidad que te deparan > 


las estrellas е incluso descubrir la compatibilidad zodiacal con tu Š Ë 

pareja o amigos. Incluye, además, una completa Guia de la Astrología, las TT = \ ' 
cartas astrales de 20 famosos, dos salvapantallas esotéricos y 30 minutos de música , 
tecnocósmica que también podrás escuchar en tu equipo de musica. 


* Aviso a nuestros lectores: este CD-ROM sustituye 
al entregado el mes de agosto, ya que se detectaron 
en algunas unidades problemas de funcionamiento. 
Esta versión, además, incluye nuevos contenidos. 


| Ze revista mensual para SETOS Inteligentes 


свети Да | 2, 
LA AGR А, 
Sé feliz QM 224 


igentes 
Una publicacion de 
Ediciones Reunidas cguPozEw 


VALORACION 


VIVID IMAGE hace 
poquitas cosas pero, 
Las que hace, hay que 
reconocer que tienen 
calidad notable y una 
personalidad muy defi- 
nida. en el caso de 
S.C.R.R.S. es evidente 
que han tomado todo Lo 
bueno que atesoraba 
STREET RACER y Le han 
añadido unos escenarios 
con relieve y una pues- 
ta en escena mucho más 
espectacular. el resul- 
tado es un juego con 
garra, agresivo estéti- 
camente y con una juga- 
bilidad contundente. 


S.C.A.R.S. 


AG 


S.C. A.R.S. nos invita a correr como posesos a través de los circuitos más | 
salvajes e imposibles mientras disparamos sin cesar a nuestros | 
rivales... En fin, el primer juego de сөсһее en el que el pilota no 
podrá sacarse pelotillas de la nariz. 


Creado por VIVID IMAGE, 
los programadores del clásico de 16 y 
32 bits STREET RACER, S.C.A.R.S. tiene ese 
sello inconfundible que imprime a sus 
juegos de coches esta compañía britá- 
nica. Tanto es asi, que si en su día diji- 
mos que STREET Racer era un Mario KART 
Con otros personajes, ahora, con 
S.C.A.R.S. la comparación más correc- 
ta y que mejor puede definirlo es 
STREET Racer. Ambos juegos tienen 
una personalidad y un estilo tan 
definido que alguien que haya 
echado más de una par- 
tida lo detectaría al 
instante. Aquí han 
cambiado los 


S.C. RS | 


CONDUCCION 


El diserio de los 
coches, para qué 

negarlo, es mds 

bien horroroso, 
pero su com- 
portamiento 
en la pista es 


excelente. 
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GP CARBDN 


: TO ACTIVATE HIDDEN 
| TRY THE CHALLENGE MODE 
| рориние REPLAY]. ІНЕО 


VEHICULOS 


_ Al principio sólo podremos elegir entre cinco coches. 
__Elichefte recomienda el Mamut. Es fuerte, veloz, 
muy manejable у, sobre todo, un peligro como rival. 


El arma con el 
icono de la cala- 
vera es la más 
divertida. Es una 
bomba de reloje- 
ría que podrás 
pasar a tus riva- 
les cercanos. 
Aguántala todo 
lo que puedas. 


| 
| 
| 
| 


RECORRIDOS 


El primer campeonato consta de tres pero, a partir 
de éste, la cifra irá aumentando; Es muy espectacu- 
lar ver cómo se crean antes de cada carrera. 


01:32:80 


GRAFICOS 


MUSICA 


coches (ahora mezcla de sprites y poligonos), 


los escenarios (con relieve y profusamente 
decorados) e incluso algunos aspectos de la 
mecánica del juego (sobre todo en el modo 
challenge), pero ni siquiera esas diferencias 
pueden ocultar su parentesco. Lo que es evi- 
dente es que S.C.A.R.S. es muy superior a 
SrREET RACER. Para empezar, se trata de un 
juego absolutamente trepidante. Velocidad 
extrema, circuitos con pocos tramos rectos y 
llanos, rivales tremendamente competitivos, 
trampas a cada paso y otras gozadas simila- 
res hacen de cada carrera un verdadero 
infierno en el que jamás podréis respirar 
tranquilos. Aunque los coches son muy 


SONIDO FX 


PUNTUACIONES 


Para pasar de nivel/necesitarás ganar al menos dos 
de las tres pruebas. Con una victoria y dos segundos 


puestos entras en el podio, pero no promocionas. 


CONSEIO 


JUGABILIDAD 


En la salida no pulses el botón de acelerar hasta que 
se encienda la última luz. Es muy importante. 


un gran trabajo en 
todos Los niveles. 

= °° епагі05 jËspectacu- 
SE ésabundantes 


alterna algunas com- 

posiciones de mérito 
У jpuensgusto melódico 

cb oras Bastante 


Muy poco originales, 
tremendamente simples 
y//para_cofmo, más 
Кеп escasos. La ver- 


factos ded Luces, = plonizas yémas bien 


er" еп líneas 


E. 


Жез es qué hacía 


—Movinientós perfec- 
tos, velocidad, 
relieve y unos coches 
perfectamente anima- 
dos son algunos de 
sus aciertos. 


mucho=ttémpo que по 


generales, se dejan 
escuchar sin moles- 
tar, aunque no son ni 
mucho menos para 
tirar cohetes. 


encontrábamos algo 
tan elemental. no 
acompañan demasiado a 
un juego con tanta 
acción. 


Las carreras son 
realmente salvajes, 
— Panas de arción y 
TT cdh-una ystocidad 


пет efiLogúécedora. una 
A РЕСПЕСЕФ muy exi- 


gente, quizá demasia- 
do, y (а opción para 
varios jugadores (е 
garantizan una Larga 
vida. 


+ 


[z] 


su acción demoledora y su 
trepidante ritmo. 

һа dificultad es bastante ele- 
vada a partir de La segunda 
categoría. 


ж 


SHARK (POH) 
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manejables y el pilotaje una auténtica goza- 
da, cualquier recorrido precisa de una aten- 
сібп extrema y unos reflejos de acero. Aun 
así, la cosa tiene mucha miga. Para que os 
hagáis una ligera idea, la máxima diferencia 
que sacaréis al segundo nunca superará los 
tres segundos, en el modo challenge hay 
que hacer una carrera absolutamente per- 
fecta para ganar y para promocionar de una 
categoría a otra sólo vale ser el primero de 
los ocho participantes. Como nosotros 


Al contrario que en la 
mayoría de juegos, los 
rivales de S.C.A.R.S. utili- 
zan siempre los atajos. Si 
optas por la ruta sen- 
cilla pero más 
larga, perderás. 


hemos conseguido algunas de estas cosas, 
diremos que su dificultad es exigente pero, 
para una persona que no tenga mucha 
práctica en este tipo de juegos este nivel 
puede ser muy alto. Como hay un modo 
para dos jugadores simultáneos y con 
muchas horas de práctica no hay juegos 
insuperables, confiaremos en aquello de 
«preferible durillo a que se acabe antes que 
un pitillo». En cualquier caso se trata de un 
gran juego. DE LUCAR 


S.C.A.R.S. os ofrecerá ип 
generoso repertorio de 
efectos de luces y de 
condiciones climáticas. 
Los juegos de luces se 
agradecen pero el tema 
de la lluvia o la nieve es 
un auténtico problema. 


Rampage World Tour 


Destruye ciudades, 

devora a la población 
y siembra el 6805 por el | 
mundo entero sólo о ОЧИ | nz 
acompañado de dos an Ж 
amigos еп esta ic woe. qd TN T 
soberbia conversión ` Wm Си Ши 
de Іа Coin-op de Midway. [ШЙ | / / 


Серу ыты NEA 


менее a V. VR 


Los desconocidos SAFFIRE TEAM firman esta prodi- 
giosa adaptación para N64 de la recreativa de MIDWAY, (versio- 
nada con anterioridad en PSX y Saturn), en la que lejos por 
amedrentarse ante la limitaciones del cartucho, aprovechan el 
hardware de NINTENDO para realizar la mejor adaptación de 
todas. Permite tres jugadores simultáneos, no se ha perdido ni 
un sólo aspecto sonoro respecto a las entregas de CD, incorpo- 
ra RUMBLE PAK y encima el antialiasing mejora los gráficos de los 
tres protagonistas. Esto si que es una conversión. NEMESIS 


CARTUCHO 
PRODUCTOR MIDWAY 
PROGRRMRDOR SAFFIRETEAM 


ZO 


завет yrfrexce 


GRRFICOS 


idéntico al pixel a La recreativa 
original, _RRMPRGE da buen testimonio 
/qug.se ueden hacer juegos 2p de 

Ligad NINTENDO 6%. Lo mejor de 

5 sin duda La animación de Los 
Struos protagonistas. 


а pesar de Las Limitaciones de memo- 
Гіз. del formato cartucho frente al 


Rün mas sorprendente es (а nitidez y 

abundancia. de Los efectos de sonido 
@n el juego: gritos, 

Е incluso incorpora 


Aunque, al igual que Las versiones 
cumePSX Ц-5ВТИЯМ, SU mecanica e^ 


Hasta tres jugadores simultáneos, 
como en La máquina original. 


а (а hora de jugar solo, RAMPAGE 
se vuelve algo monótono. 


VALORACION 


La rapidez con La 
KONRMI Se adaptó a 
NINTENDO 64 con 
155 "64, hacía presa- 
gilar un impresionante 
futuro para Los pró- 
ximos simuladores de 
futbol de esta compa- 
nta. La intención de 
La segunda entrega ha 
sido aumentar La 
rapidez de un juego 
Que ya de por si era 
muy rápido y suave. 
el objetivo se ha 
Logrado aunque a can- 
bio se ha perdido 
parte de La nitidez 
Que constituía uno de 
Los alicientes del 
éxito de La primera 
parte. 


ЗАЛА танап 
FORMATO CARTUCHO ~ - 
PRODUCTOR konami —. — 
PROGRAMADOR MAIOR .—— . 


International Superstar Soccer'98 


Tras el gran sabor de boca dejado por la anterior versión para Nintendo 64, 
KONAMI lanza una segunda parte aún más rápida. Sin embargo, la 
citada rapidez se consigue a costa de reducir la nitidez gráfica. 


Aunque parezca menti- 
ra, sólo dos compañías (ELECTRONIC 
ARTS y KONAMI) se han decidido a 
lanzar simuladores de fútbol para 
NINTENDO 64. Mientras que la saga 
FIFA va por la tercera entrega, KONA- 
MI nos presenta la segunda parte del 
juego que revolucionó el género de 
los simuladores futbolísticos el pasa- 
do afio. Las claves del éxito fueron 
unas animaciones realmente impre- 
sionantes y una rapidez sin compara- 
сібп que unidas a la capacidad 
técnica de NINTENDO 64 lograron un 
juego que se adelantó a su tiempo. 
Para la nueva versión vuelve a contar 
con los servicios de MAJOR 
como grupo programador, 
en busca de repetir el 
éxito de su antecesor. La 
calidad de la primera parte | 
hacía muy difícil superarla, 
por lo que parece que se 
ha optado por dotar al 
juego de una rapidez | 
superior. Sin embargo, para | 
lograrlo se ha tenido que Ur 


Ñ 
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ИШ Offensive B 
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recurrir a un sistema para 7% __Weske | 


suavizar texturas. Esta técnica, 
ya empleada por KONAMI en 
otros simuladores deportivos 
(NBA Pro'98), aumenta la rapi- 
dez pero a cambio de perder 
parte de la nitidez que tenían 
los gráficos de la versión origi- 


nal. También dentro del aparta- 


do gráfico hay que señalar que 


a la cámara lateral se 
incorpora una con 
perspectiva real, man- 
teniendo los tres pla- 
nos de inclinación y el 
mismo nümero de 
zooms. El control de los 
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VR Em HITS. 
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El juego incluye algunos deta- 
lles dignos de quitarse el som- 
brero. Así, al sustituir al 
capitán del equipo éste entre- 
ga el brazalete a un сотрайе- 
ro. En caso de un fuerte golpe, 
el masajista del equipo acude 
con un spray, y en caso de 
lesión los camilleros acuden a 
sacar al jugador. 


| DEPORTIVO 


Editor 


El editor incluye tres posibili- 

dades: modificación de nom- 

bre, de número y de aspecto | 
fisico. Dentro del ultimo se updown, 8 
aumenta el numero de caras, шл 

se permite determinar Іа altu- 75cm]. 
ray se іпсішуеп habilidades 


especiales para cada jugador. 
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> PARAM SWITCH | 


La mejora en las 
animaciones es 
patente, obser- 
vdndose con per- 
fecto realismo los 
movimientos de 
los jugadores. 


GRAFICOS MUSICA 


en esta ocasión по se 
{бар вау га Las mismas 


Aunque La animación 
de Los Los polígonos con 
Extras: 


respecto a su antece- 
sor. La velocidad по 
lo es todo, y ya era 
suficiente con La de 
la anterior entrega. 


menos salseros que 
Los de La primera 
entrega, aunque no es 
algo que preocupe 
demasiado. 


( R Fondo ) 


_ ج 


Create Player — 


CINES R 


ee‏ ا 


jugadores también muestra algunas 
diferencias, se establece un nuevo sis- 
tema para lanzar golpes francos 
(mediante dos indicadores) y se 
aumenta la dificultad en los partidos 
contra la computadora. Por otra parte 
también se busca renovar la imagen 
del juego mediante una nueva intro, 
algo mas elaborada, y a través de la 
modificación de los ments. Еп el араг- 
tado de las opciones, dentro del modo 
práctica se añade un apartado defen- 
sivo, se cambian los escenarios (aun- 
que se mantiene su nümero) se 
incrementa de 32 a 56 el numero de 
selecciones y se añaden cuatro esta- 
dios a los cinco que ya existían en la 
versión anterior. Las competiciones no 
varían, aunque a diferencia de lo que 
ocurre con la versión para PLAYSTATION 
no es posible que dos jugadores con- 


SONIDO FX 


el comentarista 5010 La velocidad de esta — Ü, ۷ 
= esta i disponible en _ segunda parte aporta 4 
inglés! ab juego ш gran соп- pssst e 
te Bi aun- 


cuando se 


trata de cartucho. 
Los gritos del públi- 
co recogen plenamente 
el ambiente de un 
partido de fútbol. 


JUGABILIDAD 


e excesiva 


nes. De todas formas, 
es posible realizar 

jugadas dificilmente 
alcanzables por otros 
simuladores. 


El sistema de penaltis no 
se ha modificado. La 
perspectiva sigue siendo 
real y, para controlar al 
portero y la dirección del 
balón, aparecen dos cur- 
sores móviles. 


trolen dos equipos diferentes en una 
misma competición. Sí hay novedades 
en el editor de jugadores, en el que se 
aumenta de 32 a 80 el número de 
caras disponibles y se incluye la posi- 
bilidad de determinar la altura de los 
diferentes futbolistas. Tal y como viene 


, sucediendo en la última entrega de 
‚ toda la saga, se han sustituido los 


nombres totalmente ficticios por otros 
con cierta similitud a los componentes 
reales de las diferentes selecciones 
nacionales. En definitiva, KONAMI ha 
optado por la velocidad y por aumen- 
Таг el пйтего de opciones disponi- 
bles, aunque el precio pagado para 
ello, en términos de nitidez, sea algo 
elevado. A pesar de todo, el juego con- 
serva una gran espectacularidad gra- 
cias a unas animaciones realmente 
impresionantes. CHIP & CE 


GLOBRL 


Nuevas opciones y mejora en 
las animaciones. 

La pérdida de nitidez es un 
handicap importante. 


Después de la desilusión que supuso la 
versión N64 de MK Trilogy, Midway vuelve con 
Mortal Kombat 4, posiblemente la mejor 
conversión creada para N64, que no guarda 
apenas diferencias con la Coin-op. 


Cuando John Tobias y 
Ed Boon comenzaron a desarrollar un 
nuevo capítulo en la saga MK, poca 
gente podía imaginar que el plantea- 
miento visual del juego fuera a cam- 
biar tan radicalmente de las 2D a las 
3D. Aunque no sólo fue gráfico el 
cambio que Tobias y Boon inyecta- 
ron a la saga, porque en lo referente a 
la jugabilidad, además de aumentar 
el numero de combos y golpes espe- 
ciales, han sido añadidas ciertas 
armas que podremos sacar en cual- 
quier momento del combate y, lo más 
importante, la versatilidad de las 3D 
ha permitido añadir el movimiento 
de esquivar cambiando de plano. El 
grupo de programación 
que ha llevado a cabo 
esta gloriosa cuar- 


FORMATO 


CARTUCHO 
PRODUCTOR 
PROGRAMADOR MIDWAY 


GT INTERACTIVE 


WINS: 00 
a 


METERS 


| | Uno de los aspec- 


tos mds impresio- 
nantes del juego 
es la gran canti- 
dad de efectos de 
luz que posee. 


mm 


Arriba podemos 


observar como Sub- 
Zero realiza su ya clá- 
sico «freeze», que en 
esta versión ha sufri- 
do un notable lavado 
de cara a base de 
light sourcing. Mien- 
tras, su oponente se 
disfraza de sota de 
bastos. 


ta parte, está compuesto en su práctica 
totalidad por la gente que realizó en su 
día el primer MonrAL Комват: John Tobias 
y Ed Boon en la producción y diseño 
general del programa, Dan Forden al 
frente del grupo de sonido FX e incluso 
Daniel Pesina y Richard Divizio, Johnny 
Cage y Kano respectivamente, de la pri- 
mera parte, han sido los principales acto- 
res encargados de dotar de movimientos 


VRLORRCION 


Al fin todos Los poseedores de NINTENDO 64 pueden disfrutar de 
una conversión de un веят”ем-ир recreativo que resulta casi idénti- 
co a (а corn-oP. Las Limitaciones gráficas que hasta ahora descora- 
гопавап a Los usuarios de N64 aficionados а Los juegos de Lucha, 
con juegos como MK TRILOGY O DUAL HEROES, han quedado еп el olvido, 
gracias a esta genial creación de мтоняу, o mejor dicho, de JOHN 
TOBIAS Y ED BOON. тап sólo falta que alguna compañía ponga a La 
venta un periférico en forma de mando al estilo arcade para poder 

sentirnos como en Los salones recreativos. 


| BEAT’ EM-UP 


Е! mago Quan Chi 


hace su segunda 
aparición еп la 
saga después de 
aparecer en MK 
MYTHOLOGIES. 


Mortal Kombat 4 


MORTAL KOMBAT 4 


| | Enestainstantánea pode- 


mos observar сбто THE 
Et, al llegar a la redac- 
ción, despierta a THE 
Scope de su letargo con un 
movimiento denominado 
«sobaca destroy» que 
aprendió de Jason, el 
Techno-sensei del más 
allá. El «scopeto» desper- 
tó trece días después. 


GRRFICOS 


De Las dos versiones 
existentes del juego 
aes si duda La 


La calidad 
de La recreativa en 
aspecto y suavidad de 
movimientos. al fin 
empezamos a notar La 
potencia de N64. 


reales a los personajes de 
MK 4 a base de motion cap- 
ture. Con respecto a las dife- 
rencias de esta versión con 
la Co-op, MORTAL KOMBAT 4 
se trata sin duda de la con- 
version mas fiel a recreativa 
que ha pasado por NINTENDO 
64 desde su lanzamiento. Lo 
más destacable de MoRTAL 
Комват 4, al igual que en todos los demás 
MK, son los soprendentes fatalities de los 
que hace gala, ya que con el paso a las 3 
dimensiones han ganado en crudeza, ya 
que resultan mucho más reales. Los pose- 
edores de una NINTENDO 64 pueden sen- 
tirse orgullosos de esta conversion de 
MoRTAL Komeat 4, ya que se trata de la 
mejor versión doméstica, igualando en 
jugabilidad y suavidad de movimientos a 
la versión PLAYSTATION, pero superando 
Con creces a ésta en todo lo concerniente 
al apartado gráfico. Un juego que no 
debes dejar pasar. DOC 


MUSICR SONIDO FX 


La tenebrosa banda 
sonora que pasa casi 
ápercibi a delante 


Todos Los gritos de 
= y Los sonidos 
desagradables que 


nuestras ore jas ha Jd E nar (el 
= Ja pus en jur 05 huesos, 
es ón de NIN- m. sangre y 


TENDO 64 con una 
fidelidad a La сотн- 
op casi absoluta. de sonido de NINTENDO 
pestaca La musiquilla 64 de un modo similar 
del bosque. a la recreativa. 


кая son герго- 
ducidos рог el chip 


el paso a Las 3p ha 
supuesto todo un ade- 
„ Lento en La 
j а jugabilidad 
5 i CÓ. La posi- 
iCtdad-de esquivar y 
(а de utilizar armas 1 
como hachas o mazas Los gráficos tan impresio- 
es, junto a Los fata- 
Lities, Lo más desta- en ciertos.niveles de dificul- 
¿ 


Los Fatalities 


Aquí tenéis algunas de las escenas más crudas 
del programa de MIDWAY. Si ya en el primer 
MK resultaban impresionantes, imaginaos 
cómo quedan en 3D y animadas con avanza- 
das técnicas de motion capture. 
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) saga еп 


nantes que posee. 


tad, el oponente resulta exce- 
sivamente dificil. 


(а saga Breath Of Fire es a Capcom lo que Final Fantasy es a Square. Después 
de su brillante paso por Super Nintendo ha llegado el momento de 
disfrutar de esta épica aventura en PSX. Batallas continuas y un guión 

| magistral son sus notas más distintivas. 


Los amantes de 
los RPG se pueden dividir en 
dos grupos. Por un lado los 
fanaticos de los juegos de rol 
mas abigarrados, que adoran 
las batallas por puntos y tur- 
nos, la mecánica de ir subiendo 
los niveles de los personajes y 
todo este tipo de detalles. Por 
otro lado están los que gustan 
de la mecánica de un juego de 
rol, pero que huyen un poco 
de todo lo que tiene que ver 
con estrategia. Les va lo de 
meterse en la piel de un per- 
sonaje e ir poco a poco des- 
cubriendo y forjando la 
historia del juego, pero 
detestan o, mejor dicho, 
recelan de las ralentiza- 
ciones de las batallas y 
demás. Pues bien, antes de 
nada debo decir que yo 


(іва) |) 


pertenezco a este ultimo sector, у aunque 
adoro este tipo de juegos debo confesar 
que las batallas por turnos me desquician. 
Con BREATH OF Fire Ill, a pesar de ser un 
claro exponente del rol mas puro, me lo 
he pasado bomba. Y la culpa de eso lo 
tiene su guión y los exquisitos diálo- 
que aunque tienen el tremen- 
do handicap de estar en inglés 
(parece mentira que no se haga el 
esfuerzo de traducirlo a estas altu- 
ras), descubre un sinfín de situacio- 
nes plagadas de suspense, tensión, 
romanticismo, amistad, traición y, sobre 
todo, buen humor. Y recalco lo de buen 
humor porque resulta curioso comtem- 
plar cómo nuestros personajes, aunque de una 


GREATH OF FIRE. III | 
Los amantes de Los juegos de rol 


están de enhorabuena, porque BREATH OF FIRE RPG 

111 es el mejor representante de una de Las 

sagas más emblemáticas del género. su fantás- | 

tico guión, plagado de humor y suspense, hará ` | Jugadores (| 


Las delicias de Los bilingües, porque no ha Personajes 3E БЕЛЕ 


VALORACION 


sido traducido. Grafica y musicalmente se | 

aleja bastante de FINAL FANTASY VII, pero Fases — про 
reüne todos Los detalles necesarios para iden- | 75 
tificarse con el personaje. un gran juego que | Passwords 

sólo desquiciará a Los que rehuyan de Las | —— 

batallas рог puntos, que aquí son constantes. 


En las tiendas hallarás armas y muchos 
items para reponer energía. 


х› [Нота ар rs 
nee - E 


Hu 


АР 2 | Мамо AP «9 


Hind 


forma no muy explícita, se «benefician» a la 
FIGHT! I. prostituta de un señor feudal después de 

| derrotarle (incluso después la chica recrimina 
al antiguo зейог el hecho 
de que era muy 
poco hombre 

comparado con 


(иав)) 


y serán muy üti- 
entos. | 


“Ticket holders 
way please 


ma . Gráficamente está muy cuidado, | 
| aunque no se aleja demasiado de 
| la línea de sus antecesores de 16 
bits. Lo que no es de recibo es que 
| un guión de impecable factura 
| como éste pueda pasar desaperci- 
| 


bido por la no traducción. 


GRRFICOS 
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eran nümero de perso- Aunque está bastante salvo Las magias, que Si eres amante de Los 
najes, tanto amigos A bien, se aleja bas- _ vienen acompañadas RPG puros y duros, y 

„= соло enemigps, multi- „ tente de Lg calidad = Pop un n. sonffquete А „ adpnás ás doni аѕ el 

ща d de | magtas, esce- E FINAL FANTASY VII. J) s@ractertstico según LÉS, | rutarás 

rios у Uh amplio г: natos f le menos un 3 Тоше utplicemos, el S сай un enano. si рог 
—mapeado. Técnicamente “=== осо Mas de acompaña- == "RE a Los ўан solo 

se parece mucho a sus miento orquestal, «strompff», «fluffs» sabes decir «my tay- E — | 
antecesores de snes, aunque ambientan a La y demás rx típicos de Lor is rich» y odias — [ng] si hablas inglés y adoras | 
pero todo һа sido perfección y, Lo que Las: batallas. мо hay Las ralentizaciones Las batallas, suma 3 puntos. | 
realizado con mucho es mejor, no molestan nada hablado en todo de Las batallas, aca- E si te harta tanta batallita y 
mimo y detalle. Lo más mínimo. el juego. barás harto. “= mo controlas el inglés, resta 


3 puntos. a la nota global. 


(ға || 


Enel mundo de BREATH OF Fire III podremos 
encontrarnos en los lugares más insospechados. 
Desde las típicas cuevas y palacios hasta pueblos, 
fábricas, barcos, montañas y todo tipo de estan- 
cias que os podais imaginar. 


nuestros protagonistas), о escuchar cómo una En el Estilo 2, hoy hay alubias de pri- 

pareja de novios discute porque él prefiere dor- mero y ensaladilla | 
mir juntos en una habitación de un hotel con la ІІ | 
excusa de ahorrarse dinero, о descubrir que е! ў 4 ^ j "I-don' t know. Some- | | 


thing about this house 


padre de Momo, una de las chicas del grupo, es а Се me the creeps 


un erotómano empedernido. Pero no sólo es 
humor el juego, ya que a lo largo de las 80 

horas que dura el juego (aunque yo diría que 
tres cuartas partes de ese tiempo nos las 
pasaremos luchando) iremos tejiendo 
una historia plagada de situaciones 

que nos irán envolviendo en la trama 
e identificando con nuestro 
personaje, el ültimo descen- 


diente de una estirpe de dragones (de ahí el 
titular del juego). Gráficamente está muy 
cuidado, aunque lejos de los niveles de, por 
ejemplo, FiNAL Fantasy VII, con un look muy 
similar a las entregas de SNES. Lo mismo 
ocurre con la banda sonora, que sin ser mala, 
queda a años luz de la que escuchamos en el 
E citado título de SQUARE que, aunque a algu- 
Ths IAS nos les pese, debe ser el referente de 
fits in somewhere este tipo de juegos. Resumiendo, 
si domináis el inglés y sopor- 
táis estoicamente las 
continuas batallas, os 
lo pasaréis como ena- 
nos. Si no es así... 
hay otros juegos. 
THE SCOPE 


Al igual que en el resto de capítulos de la 


saga, la variedad de personajes que pulu- 

lan por el juego es digna de mención, y sólo 
en las batallas observarás bastantes repeti- 
ciones. Dentro de las casas es donde mayor 


elenco de seres hallarás. 
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Si, deseo suscribirme por ип айо (12 numeros) а SU- 
PER JUEGOS al precio de 3.790 ptas., que incluye un 
descuento del 20% sobre portada. 


| APELLIDOS: ............................... NOMBRE: .................... 
! DIRECCION: ............................... [j| "EA 
! POBLACION:.......................................... (E 
1 PROVINCIA: ................................. TELEFONO: ............. 


í Teléfonos departamento suscripciones: (91) 586 33 53/51 de 9 а 14 horas. Fax: (91) 586 97 80 
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Ly Tarjeta de Crédito (excepto Red 6000) 
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Ш FORMA DE РАСО Ш 
а Adjunto cheque nominativo а Ediciones Reunidas, 
S.A. C/O’Donnell, 12. 28001 Madrid. 
О Giro Postal n? 
“TEXTO”: suscripción Superjuegos. 
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Ahora puedes гесі- 
bir la nueva revista 
SUPER JUEGOS du- 
rante un aro 
ПЕ números) con un 
descuento del 


sobre el precio de 
M portada. 


, indicando en el apartado 


1 


Fecha caducidad 


Firma: 


№ Precios extranjero por 
vía aérea: 
Europa: 10.330 ptas. 


Resto Paises: 15.300 ptas. 
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Mr. Domino x 


Con la Originalidad por bandera, y Іа 
calidad gráfica como nota distintiva, de 
la mano de Virgin y JVC nos llega un juego de 


IU: JJ 


FORMATO 
PRODUCTOR — VIRGIN 
PROGRAMADOR лс 


CDROM 


Parece mentira que 
después de tantos años jugando, 
llegue un juego que sorpren- 
da y tan gratamente 


Y la razón de nuestra 

sorpresa no es otra que 
su mecánica de juego. 
Para empezar, deberemos 
elegir una ficha de dominó, que 


como este Mr. Domino. 


será masculina o femenina, depen- 
diendo de nuestros gustos. Tam- 
bién tendremos la posibilidad de 
elegir el número de ésta, por ejem- 
plo un seis doble, un dos-cinco o lo 
que queramos. Una vez determina- 
do todo esto, llega la hora de avan- 
zar por el juego. De entrada nos 
veremos controlando una ficha que 
circula por una fase en perspectiva 
isométrica. Al principio seguramen- 
te no tendremos ni idea de lo que 
hacer, ya que únicamente hay un 
botón útil, que no es otro que el de 
dejar fichas de dominó tras nues- 
tros pasos. Pero tras un par de vuel- 
tas por la fase empezaremos a 


La calidad de este juego sólo se ve 


estrategia sorprendente. 


comprender cuál es nuestro come- 

tido. Desperdigados por el recorri- 

do descubriréis una serie de 

switches especiales y tras ellos unos 

círculos iluminados. Pues bien, si 

colocáis una ficha de dominó justo 

antes de esos switches y continuáis 

colocando fichas desde esos círcu- | 
los hasta los switches siguientes у | 
asi sucesivamente, observaréis que 

al empujar las fichas y caer en Ë 
dichos interruptores, se activará 

una parte del escenario que inte- 

ractuará con las fichas que hayáis 

colocado en los círculos iluminados 

después de una animación. Si bien 

el ideal del juego es engarzar unos 


MR. DOMINO | 


ESTRATEGIA-PUZZLE 


VALORACION | 
| оғои 


empanada рог La escasa cantidad de fases. 

6 niveles son a todas Luces insuficientes 

para un juego que aúna jugabilidad con 

originalidad y calidad técnica. pe cual- 

Quier forma, MA. DOMINO es un gran juego, 

Que gracias a su peculiar mecánica y а Las 

animaciones que se producen al activar Los | 
suitches de Los escenarios, os pegará a La | 
consola hasta que Lo finalicéis. 


Escenarios пе! Juego 


La mecánica del juego se basa en activar determinados switches que harán que 
ciertas partes del escenario cobren vida e interactüen con las fichas colocadas. 
De esta manera deberemos colocar una ficha justo antes del interruptor y seguir 
enun círculo «iluminado» que nos indicará dónde va a actuar el escenario. Una 
vez completados todos, finalizaremos la fase. Es lo mejor del juego. 


Como podéis obser- 
var, no tiene límites 
la imaginación de 
los programadores. 
Desde una explo- 
sión de un microon- 
das hasta un tiovivo 
o un tanque hacien- 
do puntería en una 
pared han sido 
incluidos. 


switches con otros, es decir, que 
una vez colocadas las fichas en 
el primer recorrido por la fase 
can sólo empujar la primera se 
vayan cayendo todas y activan- 
do de una «tacada» todos los 
elementos del escenario, tam- 
bién podremos completar la 
fase yendo de uno en uno. 
Obviamente la puntuación no 
será la misma, pero el objetivo 
de cada fase es, insistimos, acti- 
var todos y cada uno de los 
switches de los escenarios. Pero 
no acaba aquí la cosa, ya que 
según en qué fases habrá inte- 
rruptores ocultos, fases de 


GRAFICOS 


MUSICA 


bonus e, incluso, distintos cami- 
nos para elegir. Si, como ya 
hemos dicho, la originalidad y la 
calidad técnica del juego es de 
lo mejor que hemos tenido oca- 
sión de contemplar (se puede 
decir que gráficamente es impe- 
cable), en el debe del juego hay 
que hacer mención al escaso 
número de fases. Sus 6 niveles, 
los primeros realmente fáciles 
tras un corto periodo de adap- 
tación, se nos antojan escasos 
para un juego de esta índole. Un 
pequeño pequeño borrón para 
un gran juego que engancha 
como pocos. THE SCOPE 


SONIDO FX 


el diseño de Los 
decorados y, sobre 


el Las nume- 
E > Жез es 
acable de 

[КЕЕ pee ра меп- 
сібп especial para е! 
escenario de La casa 

y el del parque de 

atracciones, que 


gozan de Las mejores 
animaciones. 


Pasa totalmente desa- 
percibida, aunque en 
= guna: fas, Si os 

ascals, Puede que 

abéis unfpoco har- 
05 deʻella. пе todas 
formas cumple y no es 
especialmente estri- 
dente. en un juego de 
este tipo no es algo 
que deba importarnos 
demasiado. 


Tanto Los sonidillos 
de Las fichas al caer 
- CORO “todos ¡Los que 

— hh sido tn ncLuidos en 


я Las т son 
———Buenos-pefo sin des- 


tacar especialmente. 
Aunque no son muchos 
en número, Los que 
hay son buenos y bas- 
tante realistas. No 
están mal. 


La ültima fase se compone de tres 


Sólamente seis fases 
componen el juego. De 
entre todas, la ültima 
se puede considerar 
como triple, ya que la 
componen tres escena- 
rios diferentes. Una 
casa, un parque públi- 
co, un mundo de galle- 
tas, un parque de 
atracciones, una vía 
püblica o una mesa de 
juegos son los decora- 
dos que sirven de esce- 
nario a cada fase. La 
dificultad de estas 
fases es creciente, des- 
tacando la ultima de 
todas, que nos ha cos- 
tado más de 4 horas 


escenarios, y para completarla sin que 


os pille el tiempo sudaréis sangre. 


JUGRBILIDRD 


La fantástica jugabi- 
Lidad de este juego 

_ һа sido ensombrecida 
~ por (ае exigua canti- 


ny ` dad -dé-fasés. мі La 


A APR de La 


ültima sirve para 
ocultar este defecto. 
pe haber tenido 5 o 
6 niveles más, La 
puntuación seria 
mucho más elevada. 


poder acabarla. 


Técnicamente se puede decir | 
que es impecable. | 
La escasa cantidad de fases | 
incluidas es algo que muchos ] 
no perdonarán. / 


((бюв || 
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SCORN. 


PUSH START 


FEPTILE| 
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de que su resolución es 


menor y de que carecen | 

de anti-aliasing, la sua- 

vidad con la que se Las ültimas noticias que tuvi- 
mueven es igual a la de mos de la conversión de MK 4 para PLAYS- 
la recreativa. 


TATION salieron de MoRTAL KOMBAT 
MYTHOLOGIES, en un vídeo en el que se nos 
mostraban secuencias de la Com-op y nos 
decían que la versión domés- 
tica estaría preparada 
para otoño de este 
mismo año en Estados 
Unidos. Al parecer, MID- 
WAY se ha puesto las 
pilas y se han dejado el 
verano para las vacacio- 
nes, ya que la versión yan- 
Кее lleva en la calle desde 
primeros de Julio y noso- 


4 


dE LOT 


Mortal Kombat 4 


La cuarta entrega de la saga del fatality 
ya se encuentra entre nosotros y, por suerte, 
antes de lo esperado. John Tobias y Ed Boon 

han vuelto a la carga con un nuevo engine 
esta vez еп 3D y apoyados por muchos de los 
actores y programadores del primer MK. 


PRODUCTOR 
| PROGRRMRDOR EUROCOM 


GT-MIDWAY 


Cj < 
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| 


Pa MORTA KOMEAT 


| Una de las mejoras añadi- 

“das a la versión doméstica — | 
de MK 4 es la inclusión de | 
Goro como Mid-boss у 
personaje jugable. 


VALORACION 


pia a оба PLAYSTATION nos va sorprendiendo con conversiones casi 
perfectas de juegos que corren еп un hardware muy superior a еЦа. 
MORTAL KOMBAT 4 no es una excepción, ya que La versión para La máqui- 
na de sony, a pesar de no tener anti-aliasing ni de mover 3,6 millo- 
nes de polígonos por segundo, posee todo el feeling, toda La 
Jugabilidad y toda La suavidad de La corN-oe (cerca de Los 60 fps), y 
además nuevos personajes como coro. si os gustó La recreativa, ni se 
os ocurra dejar pasar esta genial conversión. 


BERT ' EM-UP 


MORTAL KOMGAT 4 


WINS: OZ 


IM A АЙ 


GRAFICOS 


A pesar de que el 
hardware de (а recre- 
ativa se sea superior en 
— este a o, La 
m п eLüystation 
= anttene (oda La sua- 
vidad y el aspecto 
que dejaba boquia- 
bierto a medio salón 
recreativo. Los fata- 
Lities son «reales». 


El misterioso Noob Saibot 


(los apellidos de los crea- 
dores de MK a la inversa) 
también aparece еп МК 4. 


MUSICA 


el único título de La 
saga que se salía un 


E ста de Lo pornal en 


е aspecto era MK3, 


gracias a) Sus remi- 
берете” esta ver- 


sión poligonal vuelve 
а Las tenebrosas ban- 
das sonoras que tanto 
gustaron en La segun- 
da parte de Mk. 


tros podremos disfrutar 
con MK 4 en Septiembre. 
La recreativa de MK 4, que 
funcionaba sobre un 
nuevo hardware de MID- 
WAY llamado Zeus (en 
cuyo diseño habían inter- 
venido, entre otros, Pat 
Cox y Cary Mednick, prin- 
cipales artífices del hard- 
ware del primer KILLER INSTINCT) hacía casi 
imposible, técnicamente, una conversión 


Secuencias de vídeo. 
Todas las impresionantes 
escenas de las intros y los fina- 
les poligonales de la recreativa 
han sido convertidas a FMV en la ver- 
sión PLAYSTATION. Al igual que en cualquiera 
de las tres entregas de la saga TEKKEN, en MK 
4 cada uno de los personajes posee un final 
diferente que, una vez visto, podremos vol- 
ver a ver en el modo Theatre. 


El fatality que veis en esta pan- 
talla es completamente idéntico 
al de Kano en el primer MK. 


SONIDO FX 


este es uno de Los 
apartados mas impor- 


— tates d del juego, tal 
ест (ме ода соп 
із as ¡anteriores 


— 


os gritos 
de на Los cruji- 
dos de Los huesos, La 
sangre brotando de 
los cuerpos, Los gri- 
tos de maiden, etc. 


E 


para PSX. La principal barrera era la 
gran cantidad de polígonos que la 
Coin-op podía poner en pantalla (nada 
menos que 3,6 millones por segundo), 
pero la versatilidad de la máquina de 
SONY ha permitido convertir la recreati- 
va con un resultado asombroso. Los 
fanáticos de la saga quedarán sorpren- 
didos ya que, a pesar de que el engine 
ha sido pasado a las 3D, mantiene la 
jugabilidad tradicional de los MK e 
incluso, la incrementa. 


JUGABILIDAD 


en esta versión se 
han perdido movimien- 
tos como 7] brutali- 
ties Los / 

AbalLt ties) pero La 
Canttdad“de combos ha 
sido aumentada y, Lo 
mejor, ha sido 
incluida La posibili- 
dad de usar armas y 
de Lanzar objetos. 


¡Que sería de MORTAL 
Комват sin fatalities! En 
Мовтлі. Комват 4 son 
mucho más reales y 
crudos, debido princi- 
palmente a que sus 
gráficos son poligona- 
les y sus movimientos 
han sido creados con 
técnicas de Motion 
Capture. Atentos al 
fatality de Shinnok. 


La suavidad de Los movimien- 
tos. Los fatalities. 


su jugabilidad, a pesar de ser 
muy alta, no Llega a parecerse 
a La de TEKKEN 3 0 SF EX. 


Aunque һауа demasiados | 


analfabetos del 


videojuego que desprecian 


la reedición de viejas 


glorias, todavía hay gente 


inteligente en el mundo 
que busca este tipo de 


recopilaciones por ' 


las estanterías. Y las que 
faltan por llegar... 


VALORACION 


WILLIAMS es, junto a NAMCO, una 
de Las compañías que más en serio 
se ha tomado el tema de Las reco- 
ptlactones de corN-op clásicas. La 
segunda serie, compuesta por titu- 
Los de ATARI (de La que ésta es su 
segunda entrega), está siendo sin 
duda La más interesante, gracias a 
unos juegos mucho más elaborados e 
infinitamente más divertidos. 


Trás unas pri- 
meras entregas con reco- 
pilaciones de escaso 
atractivo, WILLIAMS ha opta- 
do por dar un paso adelante 
y ofrecer una serie de juegos 
que, a pesar de contar con 
más de diez años de existen- 
cia, en su día supusieron 
toda una revolución tecno- 
lógica. Para la ocasión se 
han elegido seis títulos inol- 
vidables, entre los cuales 
existen hasta cinco años de 
diferencia. Desde MILLIPEDE, 

que nació allá por 1982, 
hasta ROAD BLASTERS, que en 
1987 intentó competir, sin 
demasiado éxito, con otros 
conocidos juegos de conduc- 
ción de la época. En medio 
nos encontramos con CRYSTAL 
CASTLES, un sorprendente cló- 
nico de Pac-Man en perspec- 
tiva isométrica, programado 
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пада menos que jen 
19831, o los inolvida- 
bles MARBLE MADNESS y 
PAPERBOY, creados en 
1984 y 1987, así como 
el clásico de los clási- 
COS GAUNTLET, y su 
genial modo para 
cuatro jugadores. De 
todos ellos el más complejo de 
emular ha sido, sin duda, PAPER- 
BOY, que utilizaba la placa Svs- 
TEM ІІ de ATARI y un modo de 
alta resolución de 512x384 
pixels que también llegaron a 
utilizar juegos como APB o Too- 
BIN’. A pesar de resultar una 
emulación perfecta, el modo de 
pantalla utilizado hace que la 
imágen aparezca en pantalla de 
una forma extraña, algo que no 
se aprecia en las capturas que 
асотрайап al texto pero sí (y 
mucho) en el monitor. El otro 
gran defecto de esta recopila- 


La presentación sigue 
siendo la asignatura 
pendiente de las reco- 
pilaciones de 
WILLIAMS. La galería 
de imágenes es lo 
ünico que se salva. 


FORMRTO CDROM 


PRODUCTOR GTINTERACTIVE 


PROGRRMRDOR WILLIAMS 


PENDIENTES de vérti- 
go, enemigos puñeteros y 
el vacío más absoluto. Los 
ingredientes justos para 
guiar a la bola de turno, 
con ayuda del mando 
analógico o del ratón, a 
través de unos laberintos 
cada vez más complejos. 


RTRRI COLLECTIO 


CLASICOS 


E Md 
sters s 1987) 


palabra que me- 
jor lo define. Pero 
como tal, es una 
oportunidad envi- 
diable para jugar 
a una Сом-ор que 
cuenta con un 
carisma especial. 


Gauntlet - 


> 


—— 


SEEFD 


UN ARCADE DE CONDUCCION enel que по 
sólo deberás limitarte а conducir. Tendrás que acabar 
con todo lo que veas y recoger las esferas de colores. 


ción lo encontramos en 
ROAD BLASTERS que, en com- 
paración con la Coin-op 
original, pierde bastantes 
cuadros de imágen por 
segundo. Para decirlo aún 
más claro: es algo más 
brusco que el original. Lo que sí les ha que- 
dado bordado ha sido la perfecta emula- 
ción de GAUNTLET, tanto en jugabilidad, 
cuadros por segundo y m wm 
efectos de sonido. Además | 
ofrece la posibilidad de 
elegir entre las dos versio- 
nes existentes de la CoIN- 
op, para dos y cuatro 
jugadores respectivamen- 


GRRFICOS MUSICR 


¿por qué no se esmeran en crear mejores 


Шалы 


LEVEL 
WARRIOR 


:ت( سر — 


700 HEALIN | 
= = а raft Games | 
¿QUE SE PUEDE CONTAR ае Gaunrier que ya 


по se sepa? Sólo que el modo de cuatro jugadores es 
de lo más divertido y adictivo que encontraréis. 


te. Con MILLIPEDE y CRYSTAL 
CASTLES, como es obvio, no 
ha habido demasiados pro- 


TODOS HEMOS JUGADO alguna vez con algu- 


na versión de este clásico. Simplemente divertido. 


blemas, al igual que con 
MARBLE MADNESS, un precioso 
y genial juego que dio ori- E 
gen a multitud de clónicos 
que, en nigún caso, fueron capaces de supe- 
rarle en jugabilidad. Por último otro pero, 


presentaciones? En ese sen- 
tido les queda mucho que 

aprender de otra experta en 
estas lides: NAMCO. En resu- 
men, otra inmejorable opor- 
tunidad de hacerse con un 6 
en 1. J. C. MAYERICK 


SONIDO FX 


HERTHILDAS 
CASTLE 


como emulaciones que 
son, Los gráficos son 
idénticos d Los de 


si os gustaban Las 
müsicas originales, 
entonces nd podréis 


ATARI era un gran 
amante de Las digita- 
Ligaciones fle voz y 


sólo con GAUNTLET ya 
hay diversión para 
semanas, sopre todo 


pem / ” E, 
— |45 сойн-ов origina- 


A ssóLo „405 peros: 
— (no, Laektraña 


™ póner ningún pero, ца 
nu фе son idénticas. 
—Lasttma-que, al igual 


demas efectos por el == 
tilo: Tato РАРЕЯВОХ 
Como GAUNTLET respetan 


ancaman: E 
tfo j gadojes. MARBLE 
一 MnDNESS Y PRPERBOY по 


can T nodoj рага cua- 


representación de Los 
mismos en PAPERBOY; 
dos, La perdida de 
cuadros por segundo 
еп ROAD BLASTERS. 


que hacen otras соп- 
pañías, по hayan 
incluido versiones 
remasterizadas de Las 
mismas. 


estas características, 
un aspecto que resulta 
especialmente intere- 
sante en este último 
juego. 


una recopilación de calidad 
con juegos que suponían todo 
un avance a nivel técnico. 

La emulación de ROAD BLASTERS 


quedan muy Lejos, 
mientras que Los 
demás, a excepción de 
CRYSTAL CASTLES, SON 
simplemente curiosos. 


no es ni mucho menos perfecta. / 
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Todos los años 
el circo del wrestling lanza al 
mercado un programa en el 
que nos presenta a las ültimas 
incorporaciones en esta disci- 
plina. Ya lejos de las aparicio- 
nes de Hulk Hogan, la nueva 
entrega 
nos permi- (й A 
te contar 
con 16 
luchadores dife- 
rentes (seis más 
que su antecesor). 
Además, hace posi- 
ble crear a nuestros 


propios luchadores, gracias a 
un magnífico editor. El mismo 
permite crear criaturas dignas 
de ser exhibidas en cualquier 
feria, siendo posible determi- 
nar tanto sus rasgos físicos 
como todo tipo de elementos 
en su atuendo. Sin embargo, la 
novedad más notable es la 
renovación en el apartado grá- 


La tercera entrega de wrestling para PSX 
rompe radicalmente con sus antecesores 
ofreciendo un PEROVAdO apartado gráfico. La 
variedad de opciones y su editor, el más grotesco 
del mundo de los videojuegos, hacen el resto. 


ACCLAIM 


E 
| PROGRAMADOR IGUANA 


Hasta ahora los simuladores deporti- 
vos eran los líderes en los editores. 
Sin embargo, las posibilidades de 
este juego suponen un nuevo punto 
de referencia. La clave es unir a los 
más grotescos aspectos físicos, una 
disparatada oferta de atuendos. 


VRLORRCION | 


tacuLo teatral. 


mientras que La segunda parte de wer se Limi- 
to а modificar el escenario donde se realizaban 
Los combates, La nueva entrega supone un cambio 
radical con este tipo de juegos. 
el nuevo entorno grafico pone el juego a La 
altura de Los programas de Lucha, y a La vez 
ofrece una considerable variedad de opciones 
con Las que se recogen las diferentes pruebas 
de esta disciplina, mezcla de deporte y espec- 


Editor. - » 


| 
| 


fico en una saga que ültima- 
mente se limitaba a realizar 
cambios de escenarios e 
incorporar nuevos luchado- 
res. El cambio de SCULPTU- 
RED SOFTWARE por IGUANA 
ENTERTAINMENT como 
grupo programador ha 
supuesto la sustitución de los 
gráficos animados con el sis- 


WWF WARZONE 
DEPORTIVO 


TAG MODE Esta modalidad, 
ya recogida en la anterior entre- 

ga de PLAySTATION, consiste en 
luchar en equipos. 


WEAPON раға rizar el 120 los 


luchadores pueden emplear diferen- 
tes objetos (desde televisores a barras 
de hierro), como armas arrojadizas. 


Aw IS Wass 


SNUERTATER 


CAGE ta lucha se 


produce dentro de El cambio de grupo programador (IGUA- 
una gigantesca NA ENTERTAINMENT por SCULPTURED | 
|аша. Aunque este SOFTWARE), coincide con la renovación 
modo es nuevo en de la serie. Е! nuevo apartado gráfico 
PSX, ya aparecía еп convierte este título en el juego de wres- 
ТЕРТ ЕЙ. tling mds espectacular del mercado, 


situdndose cerca de los juegos de lucha. 


tema de motion capture, por 
otros en los que predominan los 
poligonos con texturas al uso 


pon. El primero, que ya habia 
sido incluido en diferentes ver- 
siones de Game Boy y Super Nin- 


de los ültimos simuladores de 
lucha. Así, se aumenta conside- 
rablemente el tamaño de los 
luchadores y se incluyen múlti- 
ples movimientos de cámara. En 
este sentido hay que destacar 
los planos generales ofrecidos 
en la modalidad por equipos, 
cuando alguno de los luchado- 
res se encuentra fuera del cua- 
drilátero. Entre las opciones, 
además de las modalidades 
individual y por equipos, es 
posible luchar en dos modos 
más denominados Cage y Wea- 


GRRFICOS 


MUSICR 


TENDO, consiste en luchar dentro 
de una jaula, mientras que el 
segundo, totalmente nuevo, 
supone la incorporación de dife- 
rentes objetos que los luchado- 
res pueden recoger y lanzarse. 
La gran presentación, intro 
incluida, y un original sistema 
de menus que permite acceder 
a las diferentes opciones a tra- 
vés de un ascensor, ponen la 
guinda a un juego con el que se 
abre una nueva era dentro del 
bullicioso y espectacular mundo 
del wrestling. CHIP & CE 
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JUGRBILIDRD 


además de La música 
habitual de Los jue- 


La renovación gráfica 
es completa. el 


junto a un comenta- 
rista capaz de agotar 


el cambio gráfico y 
La variedad de opcio- 


Kis: aspecto fde todos Los us 805 de_urestLing, ША al) nas farlanchin, Е: nes tambien) dan sus |, === | 
AUT Acüpantes en esta 77 esta versión ofrece 7 agarecef gritos de Di foutojen Lal jugabiLi- \ | 
i Сйгіо58 y espectacu- 5 diferentes/meLodias — áñumo Individualiza- == а - además, el — 
A ar modalidad de == а "competidor, 05 “según Los Lucha- “бер ifar editor | 


lucha se sitüa en La 
misma Línea de Los 
ültimos juegos de 
lucha aparecidos en 
el mercado. 


detalle típico de Los 
juegos de Lucha y no 
demasiado habitual en 
los simuladores 
deportivos. 


dores que estén 
combatiendo. La cali- 
dad de estos sonidos 
está muy por encima 
de Lo habitual. 


pone una nota de 
humor en esta disci- 
plina, aportando un 
estilo grotesco al 
conjunto del juego. 


国 


x] 


el riesgo de realizar un 


cambio gráfico tan profundo. 


el editor permite crear autén- 
ticos monstruos tipo poc, THE 


PUNISHER 0 NEMESIS. 


Aunque desconoce- 
mos si CAPCOM lanzará finalmente 
RESIDENT EVIL 2 para SATURN, sí nos 
atrevemos a decir que de producirse 
esta situación sería muy raro que 
este juego llegara hasta nosotros. 
Pero no hay mal que por bien no 
venga, y SEGA ha decidido obse- 
quiarnos con este sucedáneo del 
juego de CAPCOM, un juego que lo 
tiene todo para convertirse por méri- 
tos propios en uno de los mejores 
de su género en 32 bits. El guión de 
Deep FEAR es como un refrito de 
las más famosas películas de 
terror submarino: un 

poquito de LEVIATHAN, un 
poco de Deer RISING y 
todo mezclado con ele- 
mentos de ABvss nos 
daría las bases del argu- 
mento de este juego 
de SEGA. Todo 
empieza cuando un 
misterioso subma- 
rino pierde el 
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De las profundidades del mar nos llega el que puede ser uno 
de los ültimos juegos de Saturn en llegar a nuestro país. En él los 
creadores de Torico son los guías de un descenso a los 
infiernos que ocurre allí donde nuestros G@PIE@S se confunden 
. соп el silencio sepulcral de los abismos marítimos. 


El detalle de las animacio- 

nes y de los decorados 
resalta en estas pantallas. 
Fijaos en el póster de arriba 


control y se estrella con- 
tra una base submarina. 
A partir de ahí, el prota- 
gonista, un miembro 
del equipo de rescate 
submarino, descubrirá 
el terrible secreto que 
se oculta tras este apa- 
ratoso accidente. Parece 
que un extraño virus 
está transformando a 


los empleados de la base en monstruosos SUPER 

mutantes sedientos de sangre. Estas son 

más o menos las bases del argumento, FORMATO — — PROM 一 一 一 
pero vosotros os preguntaréis de qué va PRODUCTOR — stGA  — 
exactamente el juego. Pues bien, se trata PROGRAMADOR SEGA __ 


VALORACION 


A pesar de sus simi- 
Litudes con RESIDENT 
EVIL, DEEP FEAR eS un 
juego. compLetamente 
distinto en su plantea- 
miento y argumento, y 
eso es (0 que (е hace 
tan divertido. Los ene- 
migos pasan a ser algo 
secundario en una aven- 
tura cargada de acción 
con una gran ambLenta- 
clon grafica y sonora. 


DEEP FEAR 
AVENTURA/SURVIVAL HORROR 


calidad de animación 
"da 


Armamento 
Па lla Lla По Пе 


TU TLTET А; 


de algo tan sencillo como puede ser 
sobrevivir y descubrir qué es lo que está 
pasando. А diferencia de la obra maestra 
de CAPCOM, DEEP FEAR añade nuevos 
elementos a la acción principal,y ya no 
serán nuestros únicos enemigos los 
monstruos, ya que en ocasiones lo serán 
el tiempo y la falta de aire. Esto quiere 
decir que no sólo hay que preocuparse 
por la energía, sino que también hay que 
vigilar los niveles de aire que hay en 
cada una de las zonas de la base. Cuan- 


Enemigos 
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? 


# 
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do éste se vaya agotando, el color del 
decorado pasara a ser rojizo, y entonces 
tenemos tres opciones: salir corriendo de 
ahi, usar la mascara de охідепо о recar- 
gar el aire utilizando una granada. La 
especial situación de la base hará que 
algunas zonas estén inundadas de agua 
y otras repletas de llamas, circunstancias 
que айадеп atin más dificultad a la 
acción. Por suerte no todo son desventa- 
jas, ya que las dos preocupaciones cons- 
tantes de RE2, como el armamento y las 


No todos los enemigos son los monstruos, tambien os 


las tendreis que ver con el tiempo, huyendo de una 


zona antes de la explosion de una bomba: 


GRAFICOS MUSICA 


Aunque no Llegan a La 


n Lo que se 
a los perso- 
sí están a (а 
а de Lo mejor. 
Los sprites estan 
bastante detallados y 
se mueven con fluidez 
sin desentonar para 
nada con Los fondos. 


B 


misteriosa. 


el creador de Las 
melodías de тоятсо ha 


impecable y se ajusta 
а La perfección a Las 
situaciones, resul- 
tando inquietante y 
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Los efectos de sonido 


sonido ambiente en 
algunos escenarios, 
en Los que podremos 
oir el agua, el vien- 
to, etc... 


el control de Las 
acciones es sencillo, 
GERE, RR 


Libertad que será muy 
práctica para termi- 
nar con Los enemigos 
que pululan por Los 
escenarios. 


En Deep Fear hay un tipo de arma ideal para cada 
entorno y enemigo. 51 queremos disparar debajo del 
agua tendremos que localizar el fusil submarino, y 
si queremos acabar rápidamente con los perros 
mutantes deberemos encontrar la escopeta de 
cañones recortados. Podremos llevar todas las 
armas encima y usarlas cuando queramos, a excep- 
ción de las armas especiales. 


e as 


es casi tan divertido, juga- 
121 ble y terrorífico como re. 


que no haya nada traducido al 
castellano, ni siquiera unos 
subtitulos. 


Saturn CA Fondo ) 


Secuencias 


El componente de aventura 
es el más importante del 
juego. Tendremos que locali- 
zar objetos, hablar con gente 
y resolver enigmas, además 
de matar bichos. 
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veces que podiamos grabar la partida, 
van a dejar de ser una molestia. En este 
juego podremos grabar tantas veces 
como queramos y recargar tanta 
'munición como necesitemos una 
vez que encontremos los pane- 
les dispuestos a tal efecto. Los 
apartados gráfico y sonoro son 
sobresalientes. Si ya nos deja- 
ron boquiabiertos las melodías 
de Токко, aquí el müsico del 
grupo se ha superado, añadien- 
do aún más tensión a la acción. 
Los gráficos son muy buenos y 
están animados con gran realis- 
mo, pero lo que sin duda es de 
agradecer a los programadores es 
el fenomenal sistema de control, 
que nos permitirá correr, esquivar o 
saltar hacia atrás al tiempo que dis- 
paramos. Algo verdaderamente 
práctico a la hora de freir mons- 
truos. Resumiendo, DEEP FEAR es un 
gran juego que puede hacer que 
los usuarios de SATURN vuelvan a 
mirar a su consola con la ilusión 
perdida por la llegada de Dream- 
CAST, por lo menos durante unos 
meses... THE PUNISHER 


All-Star Basebail’s9g 


El béisbol toma la 
alternativa en N64 con un 
programa con los 
protagonistas de la 
Major League y la 
colaboración de 
profesionales de este 


deporte. 


CARTUCHO 
PRODUCTOR ACCLAIM 
PROGRAMADOR IGUANA ENT. 


VALORACION 


Aunque con retra- 
so, el debut del 
Béisbol dentro de 
N64 muestra La adap- 
tabilidad de este 
soporte a La mencio- 
nada disciplina 
deportiva. La cola- 
Boración entre 
ACCLAIM e IGUANA 
ENTERTAINMENT está 
Logrando una gran 
calidad en todos sus 
Lanzamientos deportt- 
vos, y ambos se 
están convirtiendo 
en Los grandes ani- 
madores deportivos 
de Los 64 bits. 


i: ЫШЫ Ç 


_ El béisbol ha tardado mucho en debutar en los 64 
bits de NINTENDO en occidente. Los responsables del estreno 
son el dúo ACCLAIM-IGUANA. Para esta ocasión cuentan con la 
colaboración de un profesional de la Major League, el jugador 
de los Rockies de Colorado Larry Walker, nombrado en 1997 
como jugador más valioso de las series. Junto a Walker apare- 
cen más de 700 jugadores que forman parte de los 30 equipos 
de la liga norteamericana. Su forma de juego y sus característi- 
cas físicas han sido perfectamente reflejadas gracias a un mag- 
nífico sistema de polígonos con texturas. También se incluye un 
completo editor que permite que hasta el nombre de los juga- 
dores aparezca en las camisetas. La animación de los jugadores 
recoge perfectamente todos los movimientos que se producen 
en esta disciplina deportiva. Su tamaño depende de la cámara 
elegida, permitiendo hasta 6 perspectivas diferentes a la hora 
de batear. Una vez conectado un golpe se produce un cambio a 
una vista general desde la que se aprecia todo el campo. El sis- 
tema de control se basa en dos cursores, uno para indicar la 
dirección de la bola y otro la altura a la que se coloca el bate. 
Una amplia variedad de opciones, incluyendo un concurso de 
homeruns, y la compatibilidad con el rumble pak marcan la pri- 
mera aproximación de un deporte típicamente americano a los 
64 bits de NINTENDO. CHIP 8: CE 


_Nintendo 64 


_ con La colaboración de Los comenta- 


elegi a influye mucho en La 
J rcv a La hora de conseguir | 
PF esuLtados . 


В B oncdo 


La variedad de cámaras y La anima- 
ción de Los jugadores está respalda- 


como es obligado en este tipo de | 

disciplinas deportivas, (а música 

e Leada_mflestra una gran influencia | 
LELEmos)htLpLcanente norteamerica- 

б. Lo to dé siempre en Los juegos 

r Os en deportes MADE IN USA. 


Para (05 comentarios se ha contado 


rjstas habituales de Los yankees de 


Lo más destacado en este apartado es 
$. control tanto para 


esp ша para batear. La perspec- 


T 


— 


Las colaboraciones de AccLAIM e 
IGUANA en el segmento deportivo. | 


es un deporte que no cuenta con J 
mucho tirón en espana. 


Е E 


(біт! || 


El nuevo compacto de Acclaim busca ағат? el mundo de 


las ImƏE@ en PlayStation con un programa de motocross en 
el que el diseño de los C@SE@NAPIOS es su mejor aliado. 


Ni el mototociclis- 
mo en general ni el moto- 
cross en particular han tenido 
demasiada suerte en sus apa- 
riciones para los 32 bits de 

` SONY (exceptuando Мото 
Racer). Con el objetivo puesto 
en romper esta tendencia, se 
ha puesto especial interés en 
E rodear a [as competiciones 
SU EDITE con siete'circuitos, tanto exte- 
3 РЕВ тело: ë riores como interiores. El dise- 
FORMATO х 
fio de las motos по se һа 
PRODUCTOR  ACCLAIM \ 
descuidado, aunque pueden 
PROGRAMADOR, PROBE observarse algunas brusque- 
dades en determinados giros. 


CD ROM 


@ 


| 19) 


pz. 


perum 
TRACK EDITOR Rider 1 


EDITOR DE CIRCUITOS 
Entre sus opciones, destaca un mag- 
nífico editor de circuitos que permite 
crear hasta 25 trazados diferentes. 


Мас вай to seti t 
Са uttan теле 22 


А pesar de esta circunstancia, 
el control de las motos es 
sencillo, y la variedad de sal- 
tos y piruetas (el piloto puede 
subirse sobre el sillín de su 
moto), hacen que las carreras 
sean todo un espectáculo. 
Entre las opciones destaca un 
editor de circuitos y tres com- 
peticiones incluyendo el clási- 
co campeonato o una lucha 
contra nuestro mejor tiempo 
conseguido. Además, la pre- 
sencia de McGrath sirve de 
reclamo para los aficionados 
al motocross. CHIP & CE 
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JEREMY MCGRATH S.C. 08 


DEPORTIVO 


GRAFICOS 


pestacan Los bonitos escenarios que 
—= f 9dean, _a los diferentes circuitos. La 
que) permite Las imagenes más 
Š res es practicamente inju- 
able, pefo por Lo menos es curiosa. 


el rock predomina tanto en La breve 


tro como en Los menüs y durante 
LE p y 


95 cacrergs. sin embargo, Los pro- 
] m han sabido dar a La melo- 


a de сафа circuito un ritmo Que (е 
identtftca con su entorno. 


al clásico rugido de Los motores se 
suman Los gritos de un comentarista 
desgarrada. пе todas Ғог- 
sibilidades en este apar- 
stante Limitadas en 

este tipo. 


sin Llegar a ser un juego redondo en 
este apartado, es el que mejor 

f j espectacularidad del 
otocros para Los 32 bits 
‚ еоп permiso del primer мото 
dé ELECTRONIC ARTS. 


RACER 


GLOBAL 


La Llegada de un juego que supera 
a algunos de sus rivales. 


La escasez de cámaras, (а brusque- 
dad y algunos fallos gráficos. 


| on 
FORMATO CDROM 
PRODUCTOR ACCLAIM 


| PROGRAMADOR PROBEENT. 


Batman 
ا‎ 
ج‎ 952 


Ssrewthue 
r 


(19:28 у 


` PAPA NO CORRAS Cada uno de los t tres 
bat-personajes cuenta con su propio bat-vehí- 
culo para desplazarse por Gotham City. El bat- 
móvil de Batman es el más fardón de todos. 


Con sólo acceder a los 


GRRFICOS 


La espectacularidad y detalle de 
Gotham city se desluce un poco fren- 
te alg pobre diseño y animación de 
fersofiajes соло batgirl o algunos 
 Впетевоз “AL menos Batman y robin 
= están јог hechos. 


[== 
m 


— 
gm 


| 


MUSICR 


Hace mucho que no sabíamos nada de 
TIM FOLLIN, el genio responsable 
_ (junto а sü hermano ceorr) de algu- 
de de La mejores músicas oídas еп 
J y 16 Ще. AQUÍ Limita su genio а 
adaptar él score de La pelicula. 


SONIDO FX 


| Fuentes de ACCLAIM españa nos han 
| asegurado que (а versión definitiva 
(9/вятман Е повім tendrá, además del 
sto, Las voces en castellano. 
- = pia sólo tiene diálogos en 
“18065, pero eso si, muy buenos. 


қаш 


BATMAN 5 ROBIN 


AVENTURA-BEAT-EM UP 
CD Ro 


| 

| 

| vestuarios de la bat- 

| cueva, el jugador 

| puede cambiar de per- 

| В ; 

| DE UND Dado el tiempo mente prometedora (investi- 

| Іа tocinesca Batgirl. empleado por PROBE еп pro- gar alrededor de Gotham 

——— ducir BATMAN & Rosin y las City, en casas, ciudades y par- 

expectativas creadas en torno ques las pistas de los batvilla- 
a él, lo cierto es que este nos, todo ello en tiempo real), 

VALORACION: nuevo titulo de ACCLAIM pero el tremendo nivel de 


es una pena que un 
desarrollo tan prome- 
tedor como el de 
BRTMRN & ROBIN 
(investigar en tiempo 
real La pista dejada 
рог Mr Freeze y Poi- 
son Ivy) se vaya al 
garete por un con- 
trol 11050 y una 
dificultad agobiante. 
Hubiera sido mejor 
dividir ей juego en 
varias partes, como 
en JUNGLR DE CRIS- 
TAL, cada una remar- 
cada en un género. 


decepciona un poco, no en 
cuanto a las posibilidades del 
juego (que son alucinantes), 
sino por detalles como el 
complicado manejo de los 
protagonistas (tienen incluso 
un botón para acomodarse 
los leotardos) o el hecho de 
que al mezclar aventura, 
beat 'em-up y fases de con- 
ducción, BATMAN & ROBIN se 
queda a medias de todo. La 
mecánica del juego es real- 


dificultad, con una sola vida 
para superar toda la aventura, 
y la necesidad de cambiar 
constantemente entre los 
diferentes tipos de control del 
personaje (hay uno para 
luchar y otro para usar obje- 
tos e investigar) acaban col- 
mando la paciencia del pobre 
jugador. Superado esto, Bar- 
MAN & RoBIN no es un mal 
juego, pero podría haber sido 
mucho mejor. NEMESIS 


JUGABILIDAD 


son tantas Las acciones que pueden 

desempeñar batman y cia. que PROBE 
02 ha creado $ 05 tipos de control, uno 
: y otro para investigar, 
До que: próduce un auténtico Lio, 
“sobre todo en mitad de una pelea. 


fara/Lucha 


gy ta idea de que La acción del 
juego discurra en tiempo real. 


El estar en mitad de una pelea y 
activar el control de investigar. 


117. || 


Station | 


FORMATO CDROM 
PRODUCTOR sa 
PROGRAMADOR ба 


Maverick, el Cristino 
Tárrega de la redac- 
ción, causó furor con 
su programa de belle- 
za facial «Sólo en mi 
cráter: más vale aguje- 


| ro sano que grano». 


— — 


1 


VALORACION 


FRENZY! es, sin 
duda, un titulo que 
no pasará а La his- 
toria de Los video- 
juegos. el resultado 
deja tanto que dese- 
ar y se aleja tanto 
de Lo que PLAYSTA- 
TION puede ofrecer 
Que resulta dificil 
comprender qué pre- 
tendían sus programa- 
dores. La beta 
inicial nos parecía 
más atractiva que 
esta versión final, 
y eso Lo dice todo. 


Si hay algo que nos disgusta en SUPER JUEGOS es 
tener que «cargarnos» un juego, pero en el caso de FRENzY!, 
resulta casi imposible salvarlo de la quema. Por decirlo de 
algún modo, se trata de un shoot 'em-up con un diseño gráfico 
divertido pero sin ninguna gracia en su jugabilidad. Tosco en el 
control, técnicamente deficiente y con una mecánica nada 
atractiva, cuesta creer que este título de 5СІ haya obtenido el 
visto bueno de los testeadores. Por ejemplo, no entendemos 
cómo han podido pasar por alto las enormes deficiencias en 
los movimientos del avión y el entorno, que pueden llegar a 
marear cuando la acción es abundante. Por otro lado, el desa- 
rrollo carece de emoción, y el Unico recurso de los programa- 
dores para aumentar la intensidad del juego es el de inundar la 
pantalla de enemigos, que lo único que hace es embarullar 
aún más el panorama. Tras este colosal barullo, lo más normal 
es que lleguéis a los temidos jefes de final de fase con vuestra 
barra de energía maltrecha y sólo una pequeña parte del arse- 
nal especial para hacerles «pupita». Entonces os preguntaréis 
qué gaitas hacéis jugando a este desastre. DE LUCAR 


| 


BONITO pero poco jugable, Frenzy! no 
presenta muchas mejoras con respecto a la 


versión beta que vimos hace ya unos meses. 
Hay cosas que resultan incomprensibles. | 


— 


para 


тшеп» 


SHOOT ' €M-UP 


Aunque todo tiene un enorme colori- 
| do, Los escenarios son variados y de 


ante atractivo. Las defi- 
Los movimientos arruinan ' 
ren=parte' del trabajo de Los gra- 
fistas' 


diseno Б 


| 
| 


MUSICR 


| газ melodías son buenas y muy anima- 
das, pero Llegará el momento en eL 
que La orquesta se tome 
. son de esas musiquilLas 
por ponerte La cabeza 


= 
== 


| 105 efectos sonoros son casi como 
| Los de Los dibujos animados y no 
4 | . 
— ean, nada nal. teniendo en cuenta 
La música puede acabar con tus 
üronas,Jacabarás por jugar sólo 
с Onido. 


{ 


JUGABILIDAD 


| es рог desgracia el apartado mas 

| flojo de todo el juego. La mecánica 
tractiva, el avión no es 
de manejabilidad y Los 


son tan malos que pueden 


=Ë el diseño gráfico es muy alegre y 
77 colorista. 


El Todo o casi todo esta mal... pero 
— su jugabilidad es demencial. 


brillantes y varias 


asociaciones culturales 
españolas saltan de 
alegría y YOZO ante la 
feliz llegada de Virtual 


Chess 64. 


Таа 


FORMATO 
PRODUCTOR mus 
PROGRAMADOR TITUS 


CARTUCHO 


Virtual Chess 64 


Las cabezas más 
sesudas, los cocos más 


Ser el mejor en un género donde no hay ni un solo 
competidor se nos antoja como algo realmente sencillo... y 
absolutamente inevitable. Suponemos que a los aficionados al 
ajedrez, hasta la fecha vírgenes y camino de acabar también 
mártires, tal consideración les traerá bastante al fresco y se ale- 
grarán como locos por la llegada de VIRTUAL CHESS 64. En este 
tipo de juegos la parte técnica y la estética son una mera anéc- 
dota, ya que lo que valora el amante del ajedrez es el nivel de 
la máquina y en ese sentido sólo podemos deciros que a noso- 
tros nos funde con gran facilidad. Gráficamente, VIRTUAL CHESS 
64 incorpora un vistosillo modo en tres dimensiones con ani- 
mación en los personajes para reflejar la acción. Le da algo de 
alegría a la cosa, aunque creemos que, tras ver doscientas 
veces la misma secuencia de cada personaje, optaremos por 
eliminarla directamente. Para seguir la partida contaremos con 
una perspectiva en 3D bastante bonita y otra aérea algo más 
sosa pero que permite contemplarla de una forma más senci- 
Па. VIRTUAL CHESS 64 es un juego tan elemental en casi todos lo 
apartados que sólo nos queda hablar de sus niveles de dificul- 
tad, nada menos que doce, y de su modo tutorial para aquellos 
que se inicien en el ajedrez. En ambos temas creemos que 
cumple sobradamente y que los virtuosos de la materia ten- 
drán un rival de entidad sobrada. DE LUCAR 


Nintendo 64 


VIRTUAL CHESS 64 


ESTRATEGIA 


GRAFICOS 


005 perspectivas de juego, graficos 
sencillos y animación en Los perso- 
| га! reflejar La acción de 
г. efectivos pero bastante sim- 
y Las animaciones cansarán а 
es del ajedrez puro y duro. 


MUSICR 


unas cuantas melodías sencillas, 
_amenas_y muy tranquilitas para darle 
‘ud! рос ambientillo a La partida 
e puedan Llegar а moles- 
distraernos Lo más mínimo 
el juego. 


SONIDO FX 


todo un ejemplo de elementalidad. мо 

š esperábamos mucho en este apartado 1) 
ВЕЩИ 5 que sólo podréis dis- 

Algunos efectos en Las 

. algo totalmente perdona- 


JUGABILIDAD 


Los amantes del ajedrez con expe- 
iencia_se Lo pasarán de miedo por- 
8 el_juego tiene nivel. también es 
i Г. aquellos que quieran ini- 

ias a su modo tutorial y 
tvéles para principiantes. 


con doce niveles de dificultad 
creemos que será casi eterno. 


E Aunque no esperábamos mucho, es un 
poco soso en el apartado gráfico. 


4 
E 
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i 
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НЕ, 
spar 


FORMATO 
PRODUCTOR 
PROGRAMADOR САРСОМ 


he 


Arriba, una de las fases arcade incluidas. A la derecha, un 
enfrentamiento tipico de los miles existentes en el juego. 


Si el RPG noes lo 
que mas te va, y айп asi pre- 
tendes introducirte en este 
mundillo, no encontrarás 
nada mejor que este GARGOY- 
Le’s QUEST, un juego que,a 
pesar de contar con el desa- 
rrollo típico de estos juegos, 
carece de los clásicos enfren- 
tamientos que se suelen 
encontrar en los RPG. Pero 
esto no quiere decir que no 
debamos combatir para subir 
los diferentes niveles del pro- 
tagonista, tan sólo que el sis- 
tema utilizado no es tan 


crudo como lo pueda ser en 
cualquier otro juego. Para la 
ocasión se eligió un sistema 
de enfrentamientos tipo arca- 
de, es decir, controlamos a 
nuestro personaje y debemos 
ir por la pantalla eliminando a 
los diferentes enemigos. Si 
habéis jugado a los clásicos 
GHOSTS'N GOBLINS O GHOULS'N 
GHosTs seguramente no ten- 
dréis excesivos problemas en 
entenderlo. Además, y duran- 
te el juego, ciertos lugares del 
mapeado cuentan con fases 
de este tipo pero mucho más 
extensas, mientras que en el 
resto habrá que limitarse a 
hablar con los personajes de 
las diferentes ciudades, reco- 
ger objetos y enfrentarnos, en 
demasiadas ocasiones, a las 
demoniacas fuerzas del mal. 
Gran ocasión para probar un 
nuevo género.  J.C.MAYERICK 


GARGOYLE S QUEST 


AVENTURA-RPG 


Jugadores т! 
Vides 
Fases еи 


Passwords 


Grabar Partai | 


GRAFICOS 


algo Pobres en Los mapeados, senci- 
LLos pero resultones dentro de Los 
р gfespectaculares еп Los 
Пгаде. pestaca (а enorme ' 
antidad де enemigos, y eso que el 
cartucho cuenta con un solo mega. 


MUSICA 


son muy buenas, aunque una de ellas 
es, por nostálgica (y por Lo bien 
= Песпа оре $stá, todo hay que decir- 
61, Simplénente genial. un estupen- 
гепаке/де La melodía que ambientó 


Las aventuras de sir arthur. 


SONIDO FX 


con un mega de memoria no se pueden 
hacer grandes cosas, y si a eso se Le 
añade que Бяявоү16”5 quest cuenta con 
aficos, inmensos mapeados y 

BJmüsicas, entonces poco 
queda para Los efectos de sonido. 


JUGRBILIDRD 


GRRGOYLE'S quest sólo cuenta con un 
defecto o una virtud, segün como 
sb mice. Tiene demasiados enfrenta- 
aspecto que encandilará 
Шіопайо5 al rec y que 

«asustara» а Los no iniciados. 


GLOBAL 


Рог mucho que se intente evitar, 
GRRGOYLES QUEST acaba enganchando. 


Demasiados enfrentamientos, aunque 
sean de un estilo más arcade. 


Game Boy 


BIONIC COMMANDO 


D 


LATAFORMAS 


Bionic Commando 


El segundo de los títulos que Virgin recupera es un ElÁSIcO de 
las Саіт-ер que, en su adaptación para Game Boy, consiguió 
resultados notables. E зәр | 
Eran días en que los 
arcades de plataformas 


i 
- 


ПІ 
А 
P 


Im 
^ 


GRRFICOS 


son Lo suficientemente sorprendentes 
ara despertar en nosotros La 

d)por saber qué nos espera 

e cierto nivel. tanto el 


sigo teniendo La impresión de que, 
alvo claras excepciones, hace unos 
' reaban mejores melodías 
juegos de came вом. GIONIC 
es una buena muestra de Los 
enomenales trabajos que se hacían. 


se nos dará la opción de continuar por uno и 
otro camino. Como se ve por la captura infe- 
rior, hay muchas formas de llegar al final. | 


FORMATO CARTUCHO 
PRODUCTOR VIRGIN 
PROGRAMADOR CAPCOM 


Aunque no cuenten con una calidad 
a de ser elogiada, por Lo menos 

е ocultarlos bajo el buen 

músico. pigamos que son 

Spero resultones, у con 

e luego, nos contentamos. 


Please instruct 


Eran juegos con esa dosis justa de jugabilidad y 
dificultad que, hoy en día, sólo algunos títulos de NINTENDO y 
RARE son capaces de conservar. Un scroll de pantalla perfecto, 
unos enemigos lo suficientemente puñeteros, más de una 
decena de armas e items por seleccionar y, como me apunta 
por aquí cierto ser especialmente enganchado al juego, un 
personaje principal con el tamaño justo: ni muy grande, ni muy GLOBAL 
pequeño. Y lo mejor de todo, docenas de caminos diferentes 
con los que completar la aventura, aunque al final siempre sea 
necesario darse el paseíto por los diecisiete nieveles del juego 
en busca de todo aquello que nos pueda hacer falta en los últi- 
mos niveles. Y las músicas... ¿qué decir de las músicas? Si por mi 
fuese, pasaría horas en la pantalla de passwords escuchando 
una y otra vez la melodía que la ambienta. Si allá por el año 92 
no estabais aún metidos en este mundillo... ¿a qué estáis espe- 
rando para vivirlo? J.C. MAYERICK 


el control del personaje era difícil 
pero preciso, a pesar de (а ausencia 
(а cambio contábamos con 
con el que nos podíamos 
r a cualquier parte), pero 
del todo jugable y adictivo. 


no es nada Lineal y sí muy exten- 

4 so y adictivo. Los gráficos. 

i 

E Algunos niveles son demasiado pa- 
recidos, Lo que Llega a confundir. 


Game Boy 


Éj 


R to Ша 


PRODUCTOR KONAMI 
PROGRAMADOR KCENAGOYA 


Konami abre 
sus brazos al mundo de las 
portátiles con una versión 
de su clásico INTERNATIONAL 
SUPERSTAR SOCCER. Aunque е! 
cartucho no tenga que ver 
demasiado con sus antece- 
sores, supone una bocana- 
da de aire fresco para un 
género que permite pocas 
florituras. 

De un tiempo a esta parte, 
ELECTRONIC ARTS con sus 
cuatro entregas de la saga 
FIFA era la única compañía 
de programación de simu- 
ladores que no se había 
olvidado de la portátil de 


NINTENDO. Coincidiendo 
con el lanzamiento de nue- 
vas entregas para N64 y 
PSX, KONAMI se ha decidi- 
do a poner en el mercado 
su primera versión para 
GAME Boy del mítico INTER- 
NATIONAL SUPERSTAR SOCCER. 
Programado por NAGOYA, 
el programa tiene muy 
poco o nada que ver con 
los demás miembros de la 
saga (tan sólo el sistema 
para representar el estado 
físico de los jugadores). Por 


El periférico Super Game Boy 
tiene como prestación más 


ya que el juego no emplea 


International Superstar Soccer 


destacada el marco, 


demasiados colores. 


lo demás, los aspectos más 
destacados son su sencillez 
en el control y las tandas de 
penaltis en perspectiva real, 
a diferencia de los partidos 
que se siguen con una 
cámara lateral. Dentro de 
las opciones destaca una 
competición con estructura 
de mundial, así como la 
posibilidad de contar con 
32 selecciones con nom- 
bres parecidos a los reales. 
En resumen, una nueva 
opción en GB. CHIP & CE 
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GRAFICOS 


Aunque el soporte по da para dema- 
siad orituras en este apartado, 
е; le)seguir Los partidos sin 
. LO peor es el escaso 
lempo que se saca con SUPER 


MUSICA 


Tradicionalmente комямт es de Las 
compañías que siempre ha puesto 
Шспо Елрейо en La música de todos 
, pero hay que tener en 
Limitaciones de came soy. 
ado puede imaginarse. 


ch 


A a 


SONIDO FX 


el murmullo del público y algún que 
otro sonido son Los únicos detalles 
ойе resenarse dentro de este 
Algo habitual dentro del 

e simuladores del deporte 
a portátil de NINTENDO. 


JUGRBILIDRD 


Tal y como ocurre en sus competido- 
res, La jugabilidad es una de Las 
abignaturas pendientes. ое todas 
resultado está Ligeramen- 
е=ре ma del conseguido рог sus 
competldores . 


GLOGAL 


KONAMI Se Une a ея еп su apuesta 
por el fútbol para came sov. 


图 es menos divertido y jugable que 
sus hermanos de 16, 32 y 64 bits. 
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Coordinado por J. С. MAYERICK 

Varios meses conectando con el mundo de las Com-op clásicas han 
servido para mostrarnos, sin premeditación por nuestra parte, que 
CAPCOM ha copado un gran numero de páginas dentro de esta 
sección. Ya puestos, hemos creído conveniente acercaros un arcade 
que logró el record de mantenerse durante dos años en lo más alto 
de las listas de éxitos de los recreativos: STRIDER. 


APCOM eligió su prometedora placa System 

1 (ya utilizada, por ejemplo, con GHouLs'N 
GHOSTS) para llevar а cabo el desarrollo de este 
juego en 1989, una pieza de hardware que permi- 
tía resoluciones mayores, tres planos de scroll (en 
principio) y paletas de color con mucha más pro- 
fundidad que las utilizadas hasta entonces. Con 
tal elenco de posibilidades, no es de extrañar que 
STRIDER se convirtiese en todo un clásico, contra- 
riando así las opiniones de los especialistas de 
cierta publicación nacional, en cuyo comentario 
le auguraron un más que oscuro porvenir. Anéc- 
dotas aparte, lo cierto es que SrRIDER encandilaba 
al jugador por donde más «duele» (es decir, por 
los ojos), gracias a unos soberbios gráficos que 
justificaban la elevada cantidad de memoria utili- 
zada, una cifra casi escandalosa por aquellos días. 
Y es que los cinco niveles de que constaba el jue- 
go eran un prodigio de colorido, en el que ade- 
más llamaban la atención las enormes 
dimensiones de todo aquello que aparecía en 
pantalla. ;Quién no recuerda, por ejemplo, el go- 
rilón del segundo nivel? ;O el dinosaurio ciberné- 
tico del penültimo de los «mundos»? Son 


Vale, nos hemos metido un poquillo con la di- 
ficultad de los jefes finales, pero también he- 
mos de reconocer que Meio, el malo del juego, 


salva los platos en este sentido. Acabar con él 
nos costará sangre, sudor y lágrimas. 


de y 51956 еп 


esos s bichos, p m ro jlo de 
UTE 


AY] 


aa Sai эп de CAPCOM, y уа 


pequeñas imágenes (o grandes, según se mire) 
que permanecen en la retina de todos aquellos 
que tuvieron la oportunidad de disfrutar de tan 
genial Co-op. A la espectacular espada que 
transporta Strider Hiryu se le debe añadir una se- 
rie de items, transportados en cajitas por unos cu- 
riosos robots, en los que es posible encontrar 
importante armamento. El más espectacular es, 
sin duda, aquél en el que el protagonista se mul- 
tiplica por tres, realizando cada uno de los clones 
los mismos movimientos que él pero con cierto 
retraso. La super-espada, que duplica el radio de 
acción del arma convencional, también resultaba 
sumamente ütil, pues permitía acabar con los pe- : => : ше 
«Peaso» de Je 


rentar al juga- 
dor ora todos los jefes f ina 


y con GHOULS'N CONG 
rirnos a una serie 


аве о, рог 


fe rie clasica de 
consolas, los inolvidables MEGA 
Man, en 195 je debemos e en- 


se enca irgará de incor rdiarnos. 


ores enemigos en un tiem- 

po récord. Lo peor de ааа 
STRIDER lo encontrá- 
bamos en lo relati- 
vamente corto 

de su desarrollo 
(apenas cinco 
mundos) y la es- 
casa inteligencia de sus jefes fi- 
nales, que mostraban unos patrones 
de ataque bastante primitivos. Siem- 
pre cabía la posibilidad de buscar una 
Coin-op configurada en Very Hardest, pero 
eso era una tarea más bien imposible. 


SOMPANIA CAPCOM 


ANO 1989 
GENERO PLATAFORMAS 


42,5 MBITS 


Si alguien encuentra una 
Coin-op del año 89 con 
unos gráficos tan espec- 
taculares como éstos, que 
mande una carta y será 
obsequiado con una gran 
caja de bollycaos. 


STRIDER 


L aristra de superversiones de STRIDER ПО 

tardó en inundar todos los sistemas ha- 
bidos y por haber, aunque Super NINTENDO, 
con todo su potencial, no entró dentro en 
ese grupo de elegidos. Nuevamente las ver- 
siones de 8 bits «europeas», lease ZX $РЕС- 
TRUM, COMMODORE 64 y AMSTRAD CPC, eran 
para olvidar, sobre todo esta ültima, que uti- 
lizaba el modo de pantalla a cuatro colores 
con un morado y un azul bastante lilas. Amı- 
GA y ATARI ST (con el horrible marcador de las 
demás versiones) mostraban gráficos con 
dieciséis colores y algo más de jugabilidad. 
Mientras, la adaptación para NES, como sue- 
le ser habitual, no era un prodigio gráfica- 
mente hablando, pero sí ofrecía toda la 
jugabilidad que cabría esperar sobre nueve Г j 
niveles realmente difíciles. Por ültimo, los NADA : MEGA DRIVE 
usuarios de GAME GEAR y MASTER System dis- pep не 
frutaron de versiones casi idénticas, aunque 
los primeros también tuvieron la oportuni- 
dad de jugar a STRIDER RETURNS (bajo la panta- 
lla de NES), una adaptación muy lograda del 
«americano» STRIDER ІІ para MEGA DRIVE, que 
programó U.S. GOLD. A pesar de todo, la 16 
bits de SEGA contó con la mejor adaptación 
que jamás se ha hecho del primer STRIDER. 


SPECTRUM 


Una de tantas modas: in- 
cluir marcadores inmen- 


9 po 7E ҸӘ | Е 
sos para reducir el = = š 4 SESE E Para по dormir 

рия dela zona de "e ғ Хал — š Además de la adaptación para Duo, que 

Е toe ees desgraciadamente no pasara a la historia 
pu do por su calidad, estuvo a punto de lanzarse ` 

una impresionante versión para SUPER 
Gnarx. ;Por qué no apareció? Bueno, pare- 
ce que su programador recibió demasia- 
das presiones desde las altas esferas de 
NEC quele obligaban a crear un juego me- 
jor incluso que el Striper original. El estrés 
del individuo en cuestión le llevó al hospi- 
tal (en bastante mal estado, segün se 
cuenta), por lo que el proyecto quedó can- 
celado definitivamente. En el saco de los 
rumores también se incluyen dos versio- 
nes inéditas para ATARI Lynx y SEGA МЕСА CD 
que, por supuesto, jamás vieron la luz. 


esa forma se consiguió. 


TURBO DUO 


x joe а pri 


Ñ шы , al igual qu elas betas, estan 


| лев Gráficamente по se 


. vel) pero lo que: 


Versión 33 Final. 1 
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S ona 
lásico CONTRA. 


Raine: nuevos juegos y isonido! 

Bueno, байр parece que raine sigue progresando, y además Lo hace еп un aspecto que 
tenía algo olvidadillo. aunque sólo son un par de juegos Los que ofrecen soporte pa- 
ra sonido (a través de samples, eso sí), es suficiente para recobrar La esperanza y 
pensar que en breve serán capaces de emular Los chips de sonido de dichas сотм-ор. 
Mientras tanto os ofrecemos un par de pantallas de uno de Los juegos que incluirá La 
nueva versión de raine, un beat'em-up Llamado crowl que, entre otras cosas, permite 
que cuatro jugadores participen a La vez. 


Ficerca de Mame. El de- | и 

sarrollo de Mame cuenta ahora con un | 
7 "nuevo paso añadido a las clásicas betas: 
las versiones RC. Estas son versiones a las a = ; NeoRage: Noticias sobre 
que ya no se les añaden más drivers (juegos) S лы la nueva versión. 
y sobre las que sólo se realizan correcciones sí ya nos dejó completamente boquiabiertos La pri- 
de código y supresión de bugs. Preceden a mera entraga de меовазе, no digamos ya Lo que 
ha ido apareciendo posteriormente. La nueva 
versión, de La que ya existen pantallas en IN- 
теянет, ofrecerá emulación perfecta para juegos 
а == como bouble pragon, fatal fury 3, Fatal fury 
ESPERE ETE Real gout, shock trooper, twinkle star sprites 
y waku waku 7. bel soporte para sonido, desgraciadamente, todavía no hay noticias, 
pero conociendo a sus programadores es mejor no hacerse demasiadas ilusiones. 


tambi éna ad disposición n d ee оа que 
a 3 


v xe eli infos ЖЕЛІ TAI- 
TO, p parece que van tomando forma. Por el 
momento no podrema s disfrutar de la ver- 


| | Е- Ж АЗ „Мн ы сары A T A El 
sión americana lel juego (la que todos со- | | 


 nocemos), pero sí podremos echar unas ИИ р M = 1 

си Más Raine: Darius Gaiden y Darius е. 

arecen de- vale, vale, es cierto que ya hemos hablado del emulador Raine en esta misma página, ре- 

masiado (a e xcepción de algün que ` otro ni- ro es que las noticias acerca de La nueva versión (y La escasez de otras noticias, 

si podemos asegurar es todo hay que decirlo) nos ha LLevado a dedicar un corto espacio a una saga que һа 

| que a jugabilidad 人 hecho Las delicias de muchos adictos a Los shoot’em-up: ояятиз. еп La próxima ver- 

enl versión que conocemos. Para ésta ha- sión de raine se añadirá soporte para Los juegos de TAITO DARIUS GAIDEN (programado 
e esperar un poquillo más. Aunque en 1994) y Darius 2 (una espectacular сотм-ор del año 1989 que contaba nada menos 

lema que con tres pantallas). v más que se añadirán en breve. 


то S TORT 


Alguna gente como De Lucan ya по 
sabe como fardar por esas carrete- 
ras de España. Aquí le tenéis yen- 


do a comprar el pan en avión. 


Coordinado por NEMESIS 


Desde el pasado 14 de Mayo los 
usuarios nipones de PSX cuentan 
con una nueva adaptación de ani- 
me a cargo, cómo no, de BANDAI. 
Es este caso se trata de un 

shoot em-up basado en una serie 
de animación producida por SUN- 
RISE, con Hajime Yadate (Esca- 
FLOWNE) como responsable. 


m Laser ; етй y Dor | я - ` Қару Laser 
Unban - S | к 3 4 i ща 
= ^ 
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WBOY BEBO 


unque totalmente desconocida en Es- | 
E pana, CowBov ВЕВОР (la serie) cuenta 

entre sus responsables con nombres ya míti- 
cos dentro de la animación japonesa. Desde 
su creador Hajime Yadate (que hizo junto a 
Shoji Kawamori la popular TENKU мо Esca- 
FLOWNE), hasta el responsable del diseño de 
personajes Toshihiro Kawamoto (GUNDAM 
0083, GOLDEN Boy...) o el disefiador de me- 
chas Kimitoshi Yamane (EscAFLOWNE, SILENT 
SERVICE, BUBBLEGUM CRISIS), SUNRISE unió a un 
verdadero Dream Team con el objetivo de 
emular el éxito de EscaFLowne. El argumento 
de Cowboy BEBOP sitúa la acción en el siglo 
XXI, con un cazarecompensas llamado Spike 
Spiegel como protagonista. Amante del 
jazz, Spike se acompaña de Jet Black (un an- 
tiguo agente de policía), una niña llamada 
Ed, el perro Ain y la exuberante Fay Valenti- 


PlayStation 
ЗАҢ танап 


La serie de Finime 


Desafortunadamente, el juego de BANDAI 
no recurre en ningün momento a secuen- 
cias de vídeo extraidas de la serie, una ver- 
dadera lástima teniendo en cuenta la 
calidad de ésta. Sólo de imaginar lo que po- 
dría haber dado de sí una intro con la cabe- 
cera de la serie, por obra y gracia del modo 
Playback... En lugar de eso, uno debe con- 
formarse con unas frías y tristes secuencias 
confeccionadas con el engine 3D del juego. 


ne. El juego de BANDAI tiene como ünico 
protagonista a la nave de Spike, Sword Fish 
ІІ, con la que el jugador deberá atravesar 
seis largas fases, pudiendo optar por dife- 
rentes rutas en cada una de ellas. La mécani- 
ca de juego se asemeja bastante a GALAXY 
Force ll, pudiendo optar a nuevo y más sofis- 
ticado armamento a medida que se logran 
más puntos. Como es costumbre en las pro- 
ducciones de BANDAI (salvo en el perfecto 
TAIL CONCERTO), CowBov BEBOP es bastante 
aceptable en el aspecto gráfico, pero podía 
haber dado mucho más de sí. Por ejemplo, 
resulta inexplicable que proviniendo de una 
serie de anime de tanta calidad, BANDAI no 
haya contado con SUNRISE para incorporar 
ni una sola secuencia de vídeo en todo el 
juego, ni tampoco ha hecho uso del pad 
analógico de PLAYSTATION (aunque curiosa- 
mente el juego sí es compatible con las vi- 
braciones del Rumble Pak). CowBov BEBOP 
pasará a la historia de PLAYSTATION como otra 
de tantas adaptaciones de BANDAI: jugable, 
simpático, pero nada que pueda eclipsar a 
los Ace COMBAT o cualquiera de los otros sho- 
ot'em-up 3D de la máquina de SONY. 


Para abatir a los turistas en los puentes de la 
baja Segovia, nada mejor que la munición de 
30 mm. Los deja bien frititos y ensangrenta- 
dos. Mejor que gasearlos con Agua Velva. 


[RubyEaser OPTION OPTIONS |=s16-PGINT- 
El (АЛ L—3— 
é HBR Lb 10000 


Armamento. Al igual que en 


gran parte de los shoot ет-ир, el jugador pue- 
de mejorar su armamento tras la conclusión de 
cada fase. Dependiendo del número de puntos 
obtenidos, es posible optimizar desde la ame- 
tralladora del Sword Fish Il (el arma básica del 
juego) hasta el láser o los misiles. En éste último 
caso, el patrón de ataque de la nave de Spike 
Spiegel cambia totalmente, asemejándose aún 
más al inolvidable AFTER BURNER. En total existen 
tres niveles de potencia para cada arma, capa- 
ces de satisfacer a cualquier tipo de jugador. 


NHL 99 apuesta рог 
el realismo еп su ver- 
sión para NINTENDO 
64. El contacto que 
se produce en los 
partidos de hockey 
sobre hielo queda 
patente con los 
magníficos gráficos 
de esta entrega. 


Coordinado por J. ITURRIOZ 

ELECTRONIC ARTS está decidida a introducir 
tres de sus grandes sagas deportivas en los 64 
bits de NINTENDO. Se trata de las versiones pa- 
ra 1999 de NBA Live, NHL y MADDEN, que apare- 
cerán en breve en nuestro mercado. 


LECTRONIC ARTS cuenta con una impresionante tradi- 

ción dentro de los simuladores de baloncesto gracias a 
su serie NBA Live. Desde su aparición para las consolas de 16 
bits se hizo rápidamente con uno de los puestos de honor 
dentro del enorme catálogo de títulos que existía para estos 
soportes. La aparición de PLAYSTATION y SATURN fue rápidamen- 
te asimilada, lo que ha supuesto tres versiones para la prime- 


ra consola y dos para la segunda. El cambio de los 16 a los 32 
bits vio como, manteniendo el espíritu original, se realizó una 
notable mejora gráfica, gracias a la utilización de polígonos 
con texturas. La gran variedad de opciones, incluido el con- 
curso de triples de la ültima entrega, han hecho el resto. Esta 


Nintendo 64 


impresionante gama de posibilidades es la que hace que el 
mayor aliciente de la nueva versión se centre en dar un nuevo 
salto cualitativo en la calidad visual. Basándose en la expe- 
riencia de las dos ültimas entregas de FIFA, ELECTRONIC ARTS 
ha utilizado las más modernas técnicas de reproducción gráfi- 
ca en busca de la rapidez y espectacularidad que caracteriza 
las competiciones de la NBA. Como es habitual, cuenta con la 
ya tradicional actualización de plantillas, así como con las op- 
ciones que caracterizan este tipo de juegos. Entre éstas se en- 
cuentra el concurso de triples, una de las modalidades 


incorporada en las versiones de NBA Live'98 para las consolas 
de 32 bits. Una impresionante variedad de cámaras y la inclu- 
sión de las grandes estrellas de la NBA son otros de los aspec- 
tos que no podían faltar en la saga de EA. Además, hay que 
tener en cuenta que a pesar del tiempo transcurrido, sólo han 
aparecido otros dos simuladores de baloncesto en los que se 
recojan partidos de cinco contra cinco (NBA PRo'98 y NBA 
Courtside). De ellos el segundo jue- S 

go se perfila como el objetivo a su- Formation 
perar en uno de los géneros FORMATO CARTUCHO 
deportivos que cuenta con mayor PRODUCTOR 
aceptación en el mercado. 


NHL 99. La saga de EA sobre el hockey sobre 


hielo es otra de las próximas apariciones para NINTENDO 
64. La nueva versión busca continuar la línea marcada 
por las diferentes entregas de PLAYSTATION, pero aumen- 
tando el realismo. Para ello se pone especial interés en 
reflejar los continuos golpes que se producen en la 
práctica de esta disciplina. Además de los equipos de la 
NHL, incluida la nueva franquicia (Colorado Avalanche), 
aparecen selecciones de diferentes países. Esta circuns- 
tancia permite que los escenarios de juego no se limiten 
a los estadios de la NHL, trasladándose también a luga- 
res como Alemania o Suecia. SUPER. 

Hay que señalar también la co- Iny orm ] 
laboración de jugadores dela FORMATO camuco - 

NHL . Sería competencia para PRODUCTOR fa — 1 — 
Wayne GRETZKY'98 3D HOCKEY. PROGRAMADOR EASPORTS - 


PROGRAMADOR EASPORTS 


MADDEN NFL99 


El debut de la saga MADDEN еп Nin- 

tendo 64 supone la segunda apari- 

cion de esta disciplina en la 

consola de NINTENDO. El cartucho 

tiene como principal novedad la 

simplificación del sistema de con- 

trol. De esta forma se pretende so- 

lucionar uno de los grandes 
inconvenientes de este tipo de si- 

muladores. El juego cuenta con los 

equipos y jugadores reales de la 

NFL, además de la colaboración de 

Madden en los comentarios y aná- 

lisis de las jugadas. La calidad grá- 

fica queda patente en las 

imágenes recogidas en esta sec- 

ción, uniendo al diseno de los juga- 

dores los estadios reales de la liga de fütbol 
americano más importante del mundo. La inclusión 
de equipos históricos sirve para poner el colofón a 
un juego que tendrá que competir con la impresio- 
nante calidad de NFL QuATERBACK Сіив 98. 


ЗАЛЫ ormation 


FORMRTO 
PRODUCTOR EA 
PROGRAMADOR — TIBURON 


CARTUCHO: 


Coordinado por THE SCOPE | 
P. | Yade vuelta de las vacacio- 
5 nes estivales, comienzan los | 
meses realmente intensosen | 
lo que se refiere futuros lan- | 
: zamientos. Y este айо, con la 
| | de cosas que nos tienen pre- 
paradas, la elección va а ser 
bastante difícil. 


Ediciones Reunidas S. A. Calle O'Donnell 12, 
28009 MADRID. Poned en una esquina del 
sobre THE SCOPE. 


ACELERAR A FONDO 


Soy un poseedor de una Рілу5- 
TATION y también de unas dudas: 
ди 1) ¿Qué tal está COLIN McRae RALLY? ¿Es superior 
| a V-RALLY? 
1 2) Estoy hecho un lio, y по sé cual de estos dos 
juegos me debería comprar, si GRAN TURISMO о Vi- 
GILANTE 8. 


3) ¿NEED For SPEED 3 es igual que sus anteriores 
entregas? 


Efrén Valenzuela, Barcelona 


| | Gracias a los primeros 
- juegos de PSYGNOSIS, me com- 
|. préuna PSX. Ultimamente no he | 
visto títulos que me alucinaran como 
los DESTRUCTION DERBY о УМРЕ OUT: 

1) Después del reportaje del mes pasa- 
do, ¿volverán por sus fueros y recu- 
X l Š perarán la importancia que tenían 
1: hace apenas año y medio? | 
2) He visto las pantallas de ©. D. | 
T.y me parece que puedesersu | 

-. juego «estrella». ¿Hay algún otro 
_ que se salga de lo «normal»? | | 
Manolo Elpos Turitas, Madrid | 


\ 


` Algo de razón sí que 
tienes, pero todo es cíclico: | 

1) Cantidad y calidad no les уа a 
faltar. Necesitamos sus juegos. 

2) F1 99, COLONY Wars y THE СОМ- 
TRACT serán los mejores. 


Н ver si te puedo ayudar: 
1) Es una pasada de juego. 
Uno de esos que metes en 
las consola y que juegas du- 

rante semanas. No te defraudará, es fantástico 

lo mires por donde lo mires. 

2) Pues no son demasiado parecidos. De todas 

formas, si tienes que elegir, cómprate GRAN Tu- 

RISMO, que junto a COLIN MCRAE RALLY es lo mejor 

en cuanto a conducción del mercado. 

3) Gráficamente es el más bonito, y también es 

el más jugable de todos. 


DE TODO UN POCO 


Responde estas preguntas: 
1) ; СОРА DEL MUNDO FRANCIA 98 o ISS Pro 98? 
2) ¿Es verdad que hay un volante que sirve para 
PSX y N64? ;Cuál es su precio? 
3) ¿Coun McRae RALLY O TEKKEN 3? 
4) ¿Los CD de PSX y DREAMCAST servirán para el 
64 DD? 


Antonio González Archilla, Almería 


La ultima pregunta te mata: 
1) ISS Pro 98 es el simulador de fútbol más ju- 
gable de la historia. Si buscas nombre reales y 
opciones es mejor el de EA. 
2) Te remito al reportaje del mes pasado. 
3) Son incomparables. Ambos lideran sus res- 
pectivos géneros, aunque el Coun McRae RALLY 
comparte el liderato con GRAN TURISMO. 
4) Та que crees? Claro que no, despistado. 


| 
Кафе р га Ер 
155 PRo futbol 


go de 


Sas ape 
DOF TIT 


ie PSX Y NINTENDO 64 Š 
ME GUSTAN LOS RPG 


Os felicito por la revista y vuestro | 
sentido del humor: | 
1) ¿Cuándo saldrá EXPEDIENTE X en España? ¿Las | 
voces serán las de la serie de televisión? В 
2) gHay algün simulador de vida real para PSX 
comercializado en España? ¿Lo habrá algún dia? 

3) ¿Qué sabes del cartucho de memoria de 4 
megas para NINTENDO 64? Dicen que funciona 
como una tarjeta 3DFX. 
4) ¿Qué es el Resident Evil Pad? 
5) ¿Estará Tome RAIDER III disponible para Navidad 
3) Si se metieran iprisal podria salir e ‘verano | en Espana? 
que viene, pero | es mejor finales de айо рог | б) ¿Saldrá algún pack tipo LvLAT WARS? 
Ls ЗА Rafael Bermejo, Elche | 

Gracias por los piropos: | 
1) Se espera para principios del año que viene. "3 
Sé que estara doblado aunque no se si con las 
voces de la serie. 

2) No, y no tiene pinta de aparecer ninguno. 
3) Parece ser que sólo ampliará la RAM, aunque 
es muy probable que tenga otras 
p | propiedades. 

К^” © А) Еѕ ип control pad optimizado 

para la saga RESIDENT EVIL. 

5) Sí, como siempre, Lara Croft nos vendrá a vi- 
sitar en Navidad. 
6) De momento sólo sabemos que ZELDA 64 
saldrá antes de Navidad, pero aunque el 
cartucho sea dorado, no sabemos si la ca- 
ja será especial, como la de LYLAT Wars. 


Antes de nada me gustaría re- 
comendar a todos los lectores que se atre- 
van con un RPG, y probablemente cambia- 
rán la idea de lo que es un videojuego. Re 
pecto a este tema, tengo unas preguntas: ` 
1) ¿Existe alguna esperanza de que SOLARE 
reedite sus anteriores FINAL FANTASY como hi- ` 


zo NAMCO con sus clásicos? 


MI POGRE SATURN 


Espero que me contestes: 

1) Me parece que mi Saturn corre peligro de ex- 
tinción... ¿Mis temores son ciertos? ¿Es cierto que 
quedan más de 200 juegos nuevos por salir? 

2) Mejor juego de rol, plataformas, matamarcia- 
nos y protagonizado por chavalas. 

3) ¿Por qué la marginación de SATURN respecto 
a PLAYSTATION? 

4) ¿Saldrá algún Sonic al estilo Marto 64? 

5) ¿VIRTUA FIGHTER 3 y RESIDENT EVIL 2? ; шу ла; š 

6) ¿SFII ЕХ PLus saldrá en Saturn? ;Роскет FIGHTER? (f FAaTa n Аде ча! 


Pablo de Carlos, Madrid i Ue Ut 
Pues estás en lo cierto: Quería responder a la carta del mes pasado, y sumarme a с 
1) Si, esta һегіда de muerte, no creo que salgan sus quejas sobre el hecho de que a la hora de prograniarse ie 
ni 5 juegos nuevos en Espana. un juego, la opinión de los «jugones» no pesa demasiado E 
2) PANZER DRAGOON SAGA, NIGHTS, GALACTIC ATTACK y Pero lo que se debería tener en cuenta es que los juegos es 
Томв RAIDER. tán pens en su m ico nipón, y me К 


encuestas sobre 


3) Pues porque programar para SATURN no com- imag 
pensa por ventas. 

4) En SATURN no. 

5) Eso es un auténtico misterio. 

6) El Роскет FIGHTER sí que ha salido en Japón, pe- 


ro no creo que lo traigan a España. 
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Coordinado por SUPERGOLFO 


La red | interactiva 
que pondrá a cada uno еп 
su sitio. Sólo para los más 
valientes. 
Si tienes lo que һау 
que tener, no lo dudes 
un instante 


ІСОМЕСТНТЕ! 


iQué gracioso soy, madre! 
Pero la vida me hizo asi... 


1) ¿Te imaginas а В. Dreamer en el barbero, THE Scope albi- 
no, Doc соп tacones, THE PUNISHER usando Daen, Ре LUCAR 
con lentillas, Nemesis operdndose la napia y MAYERICK ex- 
plotándose los granos? 
2) ¿Cómo va el piso de De Lucan? 
3) ¿Y las camisetas? 
4) Sitodo el mundo conoce la radioactividad de las zurras- 
pas de THE PUNISHER, ¿por qué Nemesis va con la cabeza а 
la altura de su «bul» a medio metro de distancia? 
5) ¿Se guarda Maverick las flatulencias de THE PUNISHER pa- 
ra disimular un poco el olor a contenedor de su casa? 
6) Que no vuelvan las gambas. ¿No te das cuenta que la 
gente se comprará la competencia para comprobarlas? 
7) ¿Por qué cuando echaban AGUJETAS DE COLOR DE Rosa la 
redacción se convertía en una bacanal que incluso te ago- 
taba a ti? 
4) Por cierto, mi apodo lo saqué de la única vez que leí 
Amicamania. Acabé de pie en el retrete. 

Strujano, Vigo 


He tenido que cortarte la introducción, porque no 
había espacio. En ella hablas de que nuestra revista 
se centra casi exclusivamente en PLAYSTATION... Ma- 
cho, si no salen juegos para Saturn, y para N64 tam- 
poco es que aparezcan demasiados, mientras que 
en PSX hay un montón cada mes, ;qué quieres que 
hagamos? Que sepas que todos los juegos que han 
salido para N64 y Saturn han sido comentados. 
Quéjate a las companías, no a nosotros. En fin, co- 
mo diría nuestro Маүеніск SANZ ANDREWS, al grano: 
1) AR. Dreamer lo he visto sin barba, y la verdad pa- 
rece un nino de los que cantan el gordo de Navi- 


Begaria me Lira los Lejos de 
una forma descarada. 


Aqui estoy de nuevo otra vez para que veas que incluso 
soy сараг de aparecer en verano en esta nauseabunda 
seccion. Ya que este ario no me perderé еп la playa por- 
que gracias a ti no me quieren ver por ahí ni en pintura. 
Pero bueno, vamos a las preguntas: 
1) ¿El nombre de SUPERGOLFO se debe a tus habilidades de- 
portivas o quizá a otro tipo de habilidad que tienes? 
2) Fut Monty es una gran película... ¿Has pensado en pro- 
tagonizar una segunda parte o harás otra basada en tu 
vida cotidiana? 
3) ¿Es cierto, como dice el rumor, que una vez te interna- 
ron en un gallinero por abusar de tu loro? 
4) ¿No tienes pensado lanzar una serie de productos cos- 
méticos fabricados con tu propio pus, o es que ya no tie- 
nes reserva? 
5) Viendo la fauna que últimamente hay en tu sección, 
¿por qué no montas un zoológico? 
6) ¿Cuándo nos presentarás a ese hijo secreto tuyo que tu- 
viste con la enfermera de un hospital de enfermos anales? 
Hasta aquí te dejo por esta vez. Aquí se despide tu gran 
admiradora no sin antes saludar a todos los que colabo- 
ran aquí (incluidos dibujantes) 

Begoña Andrés Magdaleno, Sestao (Vizcaya) 


dad. THE Score sólo tiene albinas las ladillas. Doc 
con tacones seguiría siendo un puñetero enano 
tocapelotas. A THE PUNISHER no es capaz de depi- 
larle ni una motosierra láser. Con lentillas De Lu- 
CAR seguiría teniendo cara de panocho gafotas. 
Para operar a NEMESIS se necesita un leñador ca- 
chas. Mayerick ya no le queda cara para los gra- 
nos. Como no le salgan dentro de un crater... 
2) Pues creo que ya no se le cae el techo. Ade- 
más es el presidente de la comunidad, lo que 
hará que se derrumbe el edificio. El gremio de 
fontaneros le ha puesto una calle en su honor. 
3) Pues de momento en stand by como tu sexo: 
4) Porque le pesa la napia, y si se cae prefiere ha- 

cerlo en algo blandito, peludo y pegajosillo. 

5) Tiene la cara llena de agujeros, está un poco biz- 

со, parpadea más que un vendedor de la ONCE y 

tiene menos músculos que un perchero... pero oler, 

creo que no huele mal... de lejos. 

6) Pues entonces las hacemos sólo con las gambas 

que aparezcan en esta revista. Además, así no es 

tan fácil... ¿verdad, Cyber-yayo? 

7) Pues tronco, no sé de qué me hablas. Lo unico 

rosa son tus gayumbos, y agujetas las tuyas des- 

pués de sorber los puntos negros de tu novia. 

8) No comas de pie, sienta mal. 


Begoñita, ya sé que estás desesperada, pero mira 
mujer, mientras no me mandes una foto en bikini y 
después de depilarte el ombligo, «nasti de plasti». 

1) Parece mentira que tú me preguntes eso... Ade- 
más de mi cuerpo atlético y fibroso, dorado por el 
sol y perfeccionado por duras secciones en el gim- 
nasio, tengo otra habilidad oculta que tú bien cono- 
ces. El trípode, la pantera rosa humana, el arado an- 
dante y demás apodos te pueden hacer una idea de 
lo que digo. Por eso me deseas tanto, viciosa. 
2) Para ganar dinero no me hace falta quitarme la 
ropa, además, si me la quito crearía muchos comple- 
jos de inferioridad. Tú hazlo еп el circo. Te forras fijo. 
3) Sí, me recluyeron en tu casa, pedazo gallina, pe- 


Pugs HAN МЕМ 

CONMIGO UNOS 4 

| QUE ESTÁN MU 
- 


сярата INTERESADOS, 
ТОГИС ОВ 


| Pues sí, 851 JUEGOS 
POR ЗОО PELAS... 
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Sin manos, sin piernas, sin 
dientes... y sin cerebro 


Oh, gran alma, guiadora de seres putrefactos y dementes 
seniles (también psicópatas latentes si nos extendemos al- 
go). Para que sepas quién soy, soy el hecho polvo Boss, 
que ya no tiene ni un pelo de Boss sino que más adecuado 
sería llamarme Cutrón, el rey de los lisiados. Poco después 
de escribirte mi ültima carta, en el campeonato gallego de 
cadetes, decidí en el km. 56 tomar unas muestras de la ca- 
rretera, con los dientes y las costillas. Desde entonces pasé 
30 días еп el hospital, más concretamente en la О.С. y de 
los cuales 5 estuve inconsciente. Para que te hagas una 


ro fue por evitar que el loro se intoxicara porque le 
dejaste el alpiste en un lugar infecto de tu cuerpo: 
4) Mujer, aunque no dudo de que algo de mi cuerpo 
tenga propiedades curativas, no puedo comerciali- 
zarlo por falta de existencias. Si tú tuvieras un pues- 
to de trabajo que no tuvieras que desempenarlo en 
la cama, no me haría falta enviarte esas cosas. 

5) Más que un zoológico un insectario. Lamentable- 
mente tü no podrías estar, ya que la gallina ponedo- 
ra no es un animal demasiado exótico. 

6) Yo no tengo la culpa de que Pamela Anderson 
currara en el hospital en el que te fui a visitar debido 
a que no conseguías poner el huevo. 

Begoña, fuera coña, eres de lo mejor de INTERNECIO. 


idea, un niño de tres meses podría comerme los huesos de 
mi brazo derecho sin atragantarse. Lo tengo roto por 6 si- 
tios diferentes además de dos costillas. La ya antes citada 
«leche» fue a 70 km hora en una curva. Espero ahora que 
me perdones por no haberte escrito antes y por escribir es- 
ta carta a ordenador (aunque soy ambidestro, no sé escri- 
bir con la zurda). ¿Y cómo están mis no muy queridos ami- 
gos THE PUNISHER y Doc, sin olvidarnos del Dios de la cirujía 
plástica «black points»? Espero que THE PUNISHER по venga 
de vacaciones a Galicia, no sé cómo se comportaría la 
fauna marina frente a otra marea negra. Si vas a estar de 
vacaciones por aquí te sugiero que vengas a una fiesta de 
mi pueblo, A Enxurrada, que es algo parecido a un des- 
censo por el río del pueblo en cualquier cosa que flote y 
que no se parezca nada a un barco. Después pasamos to- 
da la tarde en la discoteca y pubs, en donde cogemos co- 
gorzas que marcan historia. En las fiestas del año pasado, 
una de las balsas se llamaba «moros calientes», y en ella 
bajaban 12 personas (6 de cada sexo) besándose y lucien- 
do un tanga o bikini y un «tumba-Dios» (mezcla de aguar- 
diente, vino del barato, coca-cola, whisky y un chupito de 
ginebra en recipientes de uno o dos litros). Te recomiendo 
que vengas con Doc. No sería mal recibido porque necesi- 
tamos de una mascota (algo parecido a un peluche). Para 
despedirme preguntarte dónde pasas las vacaciones y 
que si pasas por aquí pases a saludar. 
P.D.: No muestres a PUNISHER y NEMESIS esta cata, no quiero 
que vengan, porque se quedaría todo desierto. 
Boss-Cutrón, Lugo 


Guillermo Martí- 
nez Fernández nos 
vuelve а obsequiar con uno 
de sus dibujos. Como viene 
siendo habitual en él, el 
buen humor sigue presi- 
diendo su creatividad, de- 
talle que desde aqui agra- 
dezco. De dudosa calidad 
ha pasado a calidad con- 
trastada, y animo otra vez 
a los dibujantes a que si- 
gan su linea humoristica. 


Franz Kafka, como 
ya os avisé el mes pasado, 
es el autor de uno de los 
dibujos que mas carcajadas 
ha producido en la redac- 
ción. Las piernas de De Lu- 
car son las más perfectas 
que jamás he visto, y los ca- 
retos están muy consegui- 
dos. Como veis, me estoy 
poniendo al día con dibu- 
jos atrasados, detalle que 
espero me agradezcáis. 


W. 


Ë 


Laura Pérez Seguer ha sa- 
bido captar perfectamente los mo- 
mentos de acoso por parte de fans 

que sufro cada vez que mi cuerpo se- 

rrano sale a la calle. Si os fijais bien, 
hasta las Spice Girls me rodean tra- 

tando de conseguir un pedazo de mi 

indumentaria. Laurita, dedicate pro- 
fesionalmente a esto, tus dibujos son 
cada dia mas «bestiales». 


ç ДЁ 
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cidad de tu pueblo... Sólo decirte que los tumba- 
dioses los desayuno cada día con galletas maría. 


Vaya, vaya, ahora resulta que la gente me ha 
tomado como una especie de Elena Francis y 
me mandáis cartas contándome vuestras peri- 
pecias. Respecto a lo de tu tortazo, sólo lamento 
que no hubiera nadie que te fotografiara o que 
te grabara en vídeo. Eso sí, espero que hubieras 
pagado los desperfecto que ocasionaste en la 
carretera. De todas formas, tienes razón, las ca- 
rreras en burro tienen esos riesgos. Si te hubie- 
ras puesto el cinturón... y hasta los calzoncillos... 
y no le metieras tu alcachofa por el bul... 

En fin, respecto a lo de escribir en ordenador, 
qué más quisiera que todos los necios que me 
enviáis cartas lo hicieran a ordenador, y no tener 
que recurrir a expertos grafólogos para descu- 
brir qué se oculta tras tanto garabato. Siguiendo 
con tu carta, supongo que «black points» es 
nuestro afamado hombre-tucán NEMESIS, cuya 
napia parece un traje de faralaes. Tranquilo, 
nuestro THE PUNETEER veranea en el rio Yang-Tse, 
y de ahí las tremendas inudaciones que asola- 
ron aquél país. Lo peor es cuando se levantó y el 
agua acumulada en el ombligo cayó... Riete de 
lo de Biescas. Bueno tronco, ya has hecho publi- 


Doc es la «menoscota» de la redacción. 


GOLFOMENSAJES 


Ignacio Sánchez, estoy de acuerdo en que 
MEGA SEGA era una gran revista. Pero los tiem- 
pos cambian, aunque tú sigas teniendo pus еп las 
orejas y zurraspas en los zapatos, como antes. 
Deja tu tono de arzobispo y come caca de vaca. 
Moonlight, pues la verdad es que no estaría 
mal lo del Top TEN Necios. Probablemente tú sal- 
drías bien colocado. Recuerdos a Fuengirola. 
Spidermango, tienes el apodo más ridículo 
de los últimos meses. De superhéroe tienes lo 
que yo de sirope de fresa. Menos pegamento en 
pituitaria y no te preocupes, la llave de mi cintu- 
rón de castidad la tiene tu hermana. 

Isabel Lozano, tu dibujo de Lara Croft gorda 
y con las domingas caídas es muy bueno. A ver si 
lo puedo poner el mes que viene. Y recuerda lo de 
mandarme tu foto en tanga. 

Caballo de vapor, tus preguntas deberías 
hacérselas al scopetone, que «ра е5о» está. 
Seguero Vengador, necios somos todos, y 
yo el primero. Si te parece ofensivo, pues mira... 
prefiero ser necio que chulo de viejas. 

Cristian Durá, en vez de viñetas haz un dibu- 
jo coloreado como Dios manda, so vago. 
Guillermo, este mes ya te he publicado uno, 
pero los que me has enviado son buenísimos. 
Eduardo Paniagua, este mes he puesto di- 
bujos antiguos. El mes que viene te lo pongo. 
Cyber-Yaya, enhorabuena por el aprobado. 
¿Por qué no buscas gambas en SUPER JUEGOS? 


GANADORES CONCURSO KLONOA 


Los ganadores de 1 juego Кіомол y una Memory Card de color han sido los siguientes: 


Antonio Fernandez Torres (GRANADA) 
Juan Ramon Sola Fuentes (BARCELONA) 
Jesus Bausela Cambra (MADRID) 
Fernando Garnicer Garcia (CIUDAD REAL) 
Alejandro Ruiz Garcia (LA RIOJA) 

Pedro Juan Gastillo Timoner (CASTELLON) 
Miguel Romero Caballero (CORDOBA) 


Mariano М. Blanco Gonzalez (PALENGIA) 
Juan Antonio Vera Lopez (ALMERIA) 

Rita Ruiz Ruiz (JAEN) 

Oscar Bilbao Borrachero (TARRAGONA) 
José Miguel Picazo Сарапего (AEBACETE) 
Antonio Ruiz Dominguez (VALENGIA) 
Francisco Lavado Fernandez (MALAGA) 


Antonio Santamaria Fernandez (ASTURIAS) 


‘GANADORES CONCURSO KULA WORLD 


Los agraciados con 1 Kuta Wortp y una gorra : 


Pablo Lorenzo Rodríguez (MADRID) 

Carlos Picazo Сарапего (ALBACETE) 

Abian Brun Fernández (PONTEVEDRA) 
Fernando Casal Couto (EA CORUNA) 

Ladislao Rodríguez Rivera (EAS PALMAS) 
Roberto Herráiz Casas (CUENCA) 

Luis Miguel Hernandez Bedrinana (ASTURIAS) 
Jorge Jose Rey (MALAGA) 

Victor Varas Franco (BARGELONA) 

Rodrigo Ruiz Liso (MADRID) 


Los ganadores de 1 Kura Wortb y una mochila: 


Juan Fco. Márquez Ruiz (ALMERIA) 

Paco Pérez Caro (CADIZ) 

J. Pablo de Benavides Moreno (GRANADA) 
Angel Rodriguez Duran (CORDOBA) 

José Antonio Calvo Cenicero (LA RIOJA) 
Daniel Martinez Fernandez (BARGELONA) 
Roberto Sanz Martin (VALLADOLID) 

Vidal Ramos Gomez (CANTABRIA) 

Jesus Раггейо Сегго (VALENGIAO 

Alvaro Santamaria Martinez (BURGOS) 


момзраро  ACCESOUCIUO: 
ШУ MOVIE CARD(CUI-VCD) || MEMORY CARD 120щ-:3700р. 
PARA VER VIDEO DIGITAL || MEMORY GARD 15а: 230006 
|MOCHILADECOMBATE | 
РС, PSX, SS, N64. 

[CHIP MULTIMEDIA + 
INSTALACIÓN: 4500 РІЗ. | 
ENVIAMOS A TODA 


PSX: CABLE RGB: 1900, 
|| MANDO SABO LAGE TURBO 
MURCIA) 
SITUADOS EN ITALIA, NI ANA 


Tl/Fax49681287086 Movll:029863496 


UMPRAS 


GAME MASTER 


Para anunciarte en esta sección, llama al teléfono (91) 586 35 76 


що. 


ALQUILER - CAMBIO - COMPRA - VENTA 
EN TODOS LOS SISTEMAS 


MANGA 


Ауа. Sant Ignacio de Loyola n° 16 
08912 Badalona (Barcelona) 
Tel/Fax: 93 464 04 90 
Email: Mgames@Interbook.net 


GRAN VIA 80, 2 PLANTA MTR-PLZ ESPANA 
TLF/FAX: (91) 5484221 СР 28013 MADRID 
LUNES A SABADO 10:30 - 2:00 4:30 - 8:30 


TIENDA ESPECIALIZADA EN JUEGOS 
DE ORDENADOR Y CONSOLAS 


HOBBY 


TODO EN JUEGOS Y CONSOLAS 
VENTA 
COMPRA CAMBIO 

ALQUILER 


PRUEBA ULTIMAS NOVEDADES 


PASEO GERMANIAS, 62 46700 GANDIA (VALENCIA) 
TELF: 96 2877436 / E-mail: rdarmonr@nexo.es 
-5 A TODA ESPANA 


MBIO DE TLF. (93) 464 04 90 


CABLE R.G.B. PLAYSTATION 2.000 PTS 
N-PAL CONVERTOR PS 4.500 PTS 
OFERTAS EN MEMORY CARDS 


Manda una carta con 300 pts. 
en sellos en su interior junto 
con todos tus datos a: 
MICRO GAMES 
C/Don Lope de los Rios, 28. 
14006 Córdoba 
y recibirás este estupendo 
CATALOGO М 6 de 20 pag. 
cor NOVEDADES, CAMBIO Y 
22 MANO. 


NUEVO TELÉFONO ESPECIAL CAMBIOS 
939.90.16.16 


POR CADA COMPRA REGALO 8 
CAMISETA START G. 


ENVIOS A 


MICRO ToDa ESPAÑA 
957-401 003 


C/Don Lope de los Rios, 28 Avda. Gran Vía Parque 
(Valdeolleros/Sta.Rosa) ^ esq. Felipe Il (Ciudad Jardín) 


* con descuentos de hasta 100 pts. у sobre 
todo GAME BOY 10% de dto.PC- CDROM 15%. 

(2? MANO x 2° MANO) у (2? MANO x Novedad). 
Е Los ültimos títulos ya los tenemos. 


Para todas las consolas y PC CD-ROM 


CAMBIO DE JUEGOS X 1. OPTS N-64- PSX - SATURN í 
ENVÍOS EN 24 HRS RECOGIDA GRATUITA EN TODA ESPAÑ. ) š 
m 


‹ а 1 
y pide о cambia cualquier t 
videojuego. ¡Te haremos socio 
inmediatamente y cuando te 
llegue el paquete! 
RECIBIRÁS GRATIS 


EL CATÁLOGO 


SB CAMBIA TU VIEJA CONSOLA X UNA DE ULTIMA GENERAC oe 

OMPRA- VENTA- CAMBIO DE CONSOLAS Y VIDEOJUEGOS NUEVOS Y USADOS 
5=== JUANCARLOSI47 BONO GUARNER,10 CRISTÓBAL SANZ, 26 Cronista Remigio Vicedo, 3 
ENDASJUNTO PLZA CASTELAR JUNTO ESTACIÓN RENFE FAX -96-5389189 0.96. 5525104 


DISIRIBUIMOS A 


Teléfono Pedidos 
para toda Espana: 
91-523 20 87 
929-11 81.51 


METAL 
GEAR 
SOLID 


| CD'S Música, 

| Libro Ilustraciones, 
Camiseta y 

Y Placa Insignia 


| Neo World Cup'98 


DREAM GAMES 


Pza del Callao, 1-1? Planta. 28013 MADRID 
Horario 10:30 а 20:30 De Lunes a Sábados 


canadian 


ULTIMAS NOVEDADES 
TODO EN: 
PLAYSTATION, SEGA SATURN, 

NINTENDO 64 


G.V. Fernando el Católico, п? 2 
46008 - Valencia (metro Angel Guimera) 


Tel. 96 / 394 30 57 


JAPON-USA- EUROPA. PSX-NINTENDO 64-SATURN-NEO GEO/2 | 
- NEO GEO CARTUCHO-PC ENGINE/TURBO DUO. 


N-PAL CONVERTER . 

RE-UNIEPSX 55 као щение 2195 
CHIP MULTISISTEMA + INSTALACION .... 3.950 
ACTION REPLAY SEGA SATURN 4 MB RAM ... 5.200 


DISTRIBUIMOS A TIENDAS. COMPRA VENTA 
Y CAMBIO DE JUEGOS DE 32 Y 64 BITS. 


Parasite Eve (USA) | Ogre Battle 3 
Dragon Quest VII ol | Hybrid Heaven 
ЕЙ с Юй Marvel VS SF | Real Bout 2 
- Deep Fear {==}! KOF 98 


Silent Hill ra 64 
PONZANO N? = — TELF: 553 81 89 ZONA NUEVOS MINISTERIOS 


Capcom Generation 
INCREIBLES DESCUENTOS POR CANTIDADES 


D Collection ¡+ Breakers Revenge 
PARA PARTICULARES Y TIENDAS 


==>] | D 


500 PTS. DE DESCUENTO EN LOS VIDEOJUEGOS 
PARA COMPRAS SUPERIORES A 5.000 PTS. 
(EXCEPTO OFERTAS). VIGENCIA SEPTIEMBRE 


KOF KYO 


Ex даш . . 
ши C/Arenal 8 C/Benito Gutierrez 8 EY 
28.013 Madrid. Tlf. (91) 523 23 93 (6 D v 28.008 Madrid. TIf. (91) 549 78 25 
UPS Entrega en 24-48 horas UPS Entrega en 24-48 horas 
USADO NUEVO USADO NUEVO USADO NUEVO 
METAL GEAL SOLID = 12.500 | SOUKAIGI 7.900 12.900 DEEP FEAR 7900 11.500 | PC ENGINE DRACULA X 17.900 
KING OF FIGHTERS KYO - 11500 | BASTARD 7.500 11.900 CASTLEVANIA X 7900 10.900 | T.DUO DBZ 9.900 
БЕКЕ! 8.500 12.500 | FRONT MISSION 2 5.900 10.900 POCKET FIGHTER 7.900 11.500 | MEGACD CAMPEONES 6.900 
„ STAR OCEAN 2 8.500 12.900 | FRONT MISSION ALT 6.900 10.900 SOL DIVIDE 6.900 10.900 | S. FAMICOM CAMPEONES DESDE.. 8.900 0 
В CAPCOM GENERATIONS = . 11.900 ТОКІМЕКІ 7.900 12.900 ME, THE FREAK VS CG - 14900 < FAMICOM DBZ RPG DESDE = 5900 0 
OVERBLOOD 2 7.900 11.900 SHADOW TOWER 7.900 11.900 TOHDEN | EVANGELION IRON MAIDEN 6.500 10.900 Я ree : < 
< SILHOUTTE MIRAGE 6.900 10.900 | ENIGMA 6.900 11.900 TAN | BOMBERMAN FIGHT 5900 8900 МО GOLDEN AXE 3 8.900 上 
Е RIVAL SCHOOL 7.900 12.500 | POLICENAUTS 7.900 13.900 PARA | CROSSWORLD 5900 = | DRACULA LYNX 6900 = 
2 EVANGELION 6.900 10.900 SEGA | Lime 5900 - | NES DRAGON BALL 8.900 2 
au DORE? КЫ ка в. SAY YOU 4900 - | MD PHANTASY STAR 2 9900 - 
. = | PARASITE EVE - 7 11.900 N | = 900 Y 
Y DRAGON BALL Z LEGEND — 7900 КАНТА 10:900 "ER ESTAMA ІР 690 - E OE PHANTASIA R 20 0 
О FATAL FURY DOMINATED 6.500 9.900 | FINAL FANTASY TACTICS 7900 10.900 SENTIMENTAL GRAFFITI 5.900 — св CAMPEONES 0020 
О BOMBERMAN WORLD 6.900 9900 | OGRE BATTLE 7900 11900 | GRAN STOCK EN VIDEOJUEGOS | HOKUTO NO KEN 900 - 9 pu 
Е MEGAMAN ADVENTURE 7.500 10.900 | TACTICS OGRE 7900 10.900 MED aie 2.000 | LUNAR 5.900 - : 0 
2 Х MEN VS S.FIGHTER 6.900 9.900 | BREATH OF FIRE 3 7.500 10.900 REAL BOUT 2 10900 | STREET FIGHTER COLLEC. 6.900 CONSOLA MD USADA 3.900 
NOEL (EROTICO) 7.900 13.900 | SAGA FRONTIER 7900 10.900 NÉ SAMURAI SHODOWN IV KING OF FIGHTERS 96 5.900 CONSOLA SUPER NES USADA* 4.900 
7.900 12.900 | GRAN STREAM SAGA 7900 10.900 PUZZLE BOBBLE KING OF FIGHTERS 97 7.500 CONSOLA SEGA SATURN USADA* ， 9.900 
POCKET FIGHTER 7.900 11.500 | PERSONA 0.900 RALLY CHASE REAL BOUT SPECIAL 6.900 * Solo disponibles en tienda. 
CRISIS BEAT 7.900 10.900 | GUIAS DE JUEGO 2.900 FATAL FÜRY 3 X MEN VS STREET FIGHTER 7.900 3 
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